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LIVRO DO JOGADOR 3.5 


De R$ 82,00 por 73,80 


Aventuras 
D&D A Cidadela Sem Sol.,,.........R$ 10,80 


Deck Básico Entry Pack es 
(16 miniaturas )............ R$ 66,50 fa 
Harbinger Booster irão 
( 8 miniaturas).............. R$ 33,25 
Dragon Eye Booster de | 
(8miniaturas).......co R$ 33,25 GARE SA 
Miniaturas Avulsas - consulte site 


LIVRO BÁSICO IS. 
+ METAGEN So (o ARA? pt 
+ CATÁLOGO DO Was = ps 
SAMURAI URBANO Ti Mo 

+ CONTATOS tanor A 


+ 3 ROMANCES e E 


a | a 
(Não Faça Acordo com o Dragão, E 


Escolha seus Inimigos com Cuidado, 
Encontre sua Própria Verdade) 


De R$ 122,70 por R$ 49,90!! 
( poucas unidades !) 


GURPS EURPS 


Arre Tue 
+ STA PTS 


Vampiro: A Máscara 


Vampiro A Máscara 32 Edição..R$ 49,50 
Caçadores Caçados............ «R$ 16,15 
Guia da Camarilla....... poe R$ 41,40 
Guia do Sabá 
Leis da Noite.......... teme temah ES, Sa 
Assamita....... R$ 21, 60 


EB Egas 
FABRON 


D&D A Forja da Fúria........ccem. R$ 10,80 
D&D A Pedra Fundamental...........R$ 10,80 
D&D O Orador dos Sonhos...........R$ 10,80 
Coração da Espiral da P. Noturna..R$ 10,80 
A Libertalção de Valkaria........R$ 13,40 
A Trilogia do Fogo das Bruxas: 
VOL Ersrarsarversass ra R$ 15:20 
VOL A cera nara ane LR 
Equinox 

Além do VéU....scc R$ 13,50 
O Legado do Soberano .R$ 12,50 
O Navio FantasMã .assesecenssser cassa R$ 13,50 
D20 Saga - Suplemento Bimestral de d20 
nºs 0,1,2,3€e4 R$ 11,61 cada 
PROMOÇÃO! Leve todos os números da 
D20 a De aa 66,50 por R$ 49, 90! 


A Ubertação de 


Módulo Básico.......R$ 31,32 

Artes Marciais.......R$ 24,75 
COND, acesas are css sera LIA) 
Cyberpunk............R$ 23,40 

Escola de 

Super Heróis.........R$ 8,55 

Fantasy, 

Grimório....R$ 23, 40 Horror... nesiása R$ 23,40 
Iluminati...R$ 23,40 Tredroy.........R$ 13,50 
Império Romano.......... PR SER R R$ 23,40 
Psiquismo..R$ 24,75 Ultratec.........R$ 23,40 
Viagem Espacial........cceemeneeseees «R$ 23,40 


Capadócio .....R$ 21 60 

Lasombra R$ 21,60 

Malkaviano....R$ 21,60 

Nosferatu R$ 21,60 

Ventrue ,, R$ 21,60 
Tempo do Sangue Fraco..........R$ 27, 00 
Romance do Clã Gangreli R$ 18,45 
Romance do Clã Toreador....... R$ 18,45 
Romance do Clã Tzimisce R$ 18,45 


4 Múmia: À Ressureição.....r$ 44,10 
Dupinméntos é e Ambientação Mini GURPS 
D&D Canção e Silêncio.................R$ 22,50 
D&D Defensores da Fé........... aa 22,50 
D&D Linhagens e Tomos ....... 

D&D Punhos e Espadas....... Re 

D&D Mestres Selvagens 

D&D Divindades e Semideuses R$ 61, 20 

D&D Escudo do Mestre......... R$ 13,50 

pl si Realms: Básico,............R$ 69,90 
musa Escudo do Mestre R$ 21,15 

' Magia de Faerân...........R$ 47,25 

Ravenloft D20 ... 

AGRONE consssensoreorsosvavbos RS LS 

Tormenta D20 ...... issu R$ 40,50 

Reinado D20 .............. R$ 40,50 

Mítica : Os Caminhos do 

Oriente....esesss. + 

A Quintessência do Guerreiro R$ 23,40 

A Quintessência do Ladino .......... R$ 23,40 

A Quintessência do Elfo........... ve. R$ 23,40 

Backdrops poroparoa PRN CIÃ 

Campos de Batalha .......se R$ 11,25 

Guia de Talentos & 

Classes de Prestígio...........sa 

Dicionários de Termos ) 

Holy Avenger D20 PRP nt. JP Dec) 

Guia de Classes de Prestígio R$ 22,50 


Lobisomem : O Apocalipse 

E PERES POP ISRC PISO OESP PTD OP R$ 34,65 
Livros das Tribo: Andarilhos do Asfalto, Cria de Fenris, Fianna, 
Filhos de Gaia, Fúrias Negras, Garras Vermelhas, Peregrinos 
Silenciosos, Portadores da Luz, Presas de Prata, MRSLIRA GG IDO 
Roedores de Ossos, Senhores das Sombras, Uktena, EGURIES! 
Wendigo - (Cada).........., una 
MORONO issiisississenasieniiciciaesicis R$ 27,00 | 
Lobisomem Guia do O arrar 
Jogador 2º EO essere ce sspessas PRE 34,00 a 
Lobisomem Idade das Trevas...R$ 26,10 174 sita PENA 
Lobisomem 32 edição,.........( consulte!) | É pao ai 


Mago : À Ascensão 

Adeptos da Virtualidade........ R$ 15,25 
Guia da Tecnocracia... R$ 44,55 
Mago A Ascensão 33 Edição....R$ 50,40 
Mago Cruzada dos Feiticeiros..R$ 53,10 


Mage Knight 


Coração dos Deuses.....R$ 11,25 
Descobrimento do Brasil.R$ 8,55 
Entradas e Bandeiras.....R$ 8,55 
Quilombo dos Palmares..R$ 8,55 
O Resgate de Retirantes.RS 8,55 


Daemon 


TLOVAS SS Duuss sur aisss iris ses Tia ar GD,5O 
als dgo dd | na R$ 27,00 
Arkanum 3.5....,..... PERDIDA 

Guia de Armas 32 Edição......... never 

Guia de Armas Medievais 3º Edição R$ 22,50 
Guia da Europa Medieval 


Senhor dos Anéis RPG 


A Sociedade do Anel,....ce er R$ 53,55 
Animais Cruéis e Mágica Prodigiosa R$ 40,05 
Escudo do Narrador....... A CANO R$ 19,35 
Senhor dos Anéis RPG Básico R$ 71,28 
Mapas da Terra-Média LE... R$ 22,45 


ZA tirem 
ES 


(rama 
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Mage Knight 2.0 DECK BÁSICO...... 
Mage Knight 2.0 BOOSTER.......... ás 


Magic: The Gathering 8a EDIÇÃO 


Mapas da Terra-Média 11.............( consulte!) 
Grimório D20..ccemeseereereese....R$ 40,50 Deck Inicial de R$ 30,00 por R$ 17,40 
Guia de Ítens Mágicos D20 :R$ 40,50 Deck Pré-Construído de R$ 34,00 por R$ 19,72 


IDA DOS, paras INFOS picasa 
Guia de Armas Medievais D20.......R$ 22,50 ” nene 


Romances D&D - Dragonlance Booster Pack de R$ 13,50 por R$ 7,83 ”. Cada ictT coniima 1 dá-cada 


Dragões do Crepúsculo do Outono. R$ 31,05 TE r ”. 
Dragões da Noite de Inverno ....... R$ 31,05 [5 AAGIC À "a ; tipo de dado (d4, d6, d8, dio, 


a NO o di2, d20), e você ainda leva 
| PORTADOS É deco 


KIT ACRÍLICO uma sacolinha de veludo ! 
NE) o 


«R$ 65,90 
«R$ 20,70 


49 fo» 4º 4 E pa 
KIT OPACO E 49 Ê 


R $ 18,90 E 
- Dados Importados de Qualidade! & 
R$ 13,50 did 


Gp ss oe. 
Consulte disponibilidade 
Wizards, as mais diversas + E. Ao 
editoras d20, White-Wolf, Bl OUTROSKITS: KIT PEROLADO 
Steve Jackson Games... E MARMORIZADO R$ 19,90 
O melhor do RPG importado R$ 19,90 EASY 
com o melhor preço! MINI-DADOS a 


Consulte! RE AA 


- DADOS AVULSOS - 
DADO P/ VAMPIRO (D10) (cada)...R$ 3,00 
DADO DE 100 LADOS (Cada)........R$ 45,90 
DADO DE 30 LADOS (Cada)...........R$ 6,90 
DADO DEZENADO (Cada)... R$ 3,00 
Outros - Consulte no site 
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Shopping Pa 
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Todos « os produtos, sujeitos à alteração de preço. ser 
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| Que bela surpresa deve ter sido para vocês, , RPGistas do Brasil. Chegar abancae | 
| encontrar a única revista mensal brasileira de RPG totalmente. reformulada, com novo j 
| visual, novas seções, novos jogos... não, espere. Não novos jogos, Pra retomando ) 
| alguns antigos. | | | 


O que teria levado a essa mudança? As primeiras edições da DB apresentavam este | 
mesmo tamanho, mudando para o formato americano a partirdo número 31. Essa 
providência permitia ao jornaleiro posicionar melhor a revista nas bancas, junto com os | 
quadrinhos — mas também sacrificava parte do espaço disponível. Hoje, a Dracão Brasil | 
é um título forte que dispensa essa estratégia; estamos retomando:o tamanho original. | 





Tamanho maior significa mais espaço para outros sistemas. Os jogadores de GURPS | 
vão reencontrar regras para seu jogo em nossas páginas. Além disso, também | 
retomamos os RPGs eletrônicos — seja entre O os reviews, seja com um artigo especial À 
sobre MMORPGs. | : 


| | À De Meridianõ9 a Ragnarok 
| Três nov merecem co nentários: “A Caminho” vamos apresentar j sais E 
| és novas seções merecem com au oRNamaS apro ; a história dos RPGs Online 


material inédito que futuramente será parte de títulos maiores — estreando com 0 














Samaritano, uma classe básica de conjurador divino que estará em O Panteão D20. “NPG o TR NT TITITO np 

do mês” oferece sempre um personagem ou criatura avulsa com estatísticas para | BEE UNR UR 
sistemas diversos, sejam velhos conhecidos como o Capitão Ninja, sejam figuras novas. | Exclusivo! Às primeiras imagens 
E “Gorendill” vem diretamente da revista Tormenta, permitindo avocês contribuir para a À do novo desenho animado 
construção de uma cidade totalmente feita pelos leitores. | Ma ly ” 

O novo formato é melhor? Sente falta de algo? O quê? Basta dizer, etrazemos de | 4.45 Eojtnnaio 
| volta o que você pedir. (Menos o Cassaro, é claro...) Nótícias ohre o livro básico 
a “TR RS GR soares emma “ess E duas novas raças para D&D, 


3D&T e GURPS. 





Demônios no clube! Agora para 
Ação!!!, RR e Daemon 
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0) amabltand uma nova classe 
básica para D&D e 3D&T 


ra ama 


| TI cas e | MeStt 


| Assinaturas, Números 
|' Anteriores e Venda Direta 


Fone (11) 3051:5826, Ca. 
Fone/Fax (11) 3051 +3295 | | Hermética, árabe, ia 


» estilos de magia variantes 





|; Atendimento: Teresa Melo, Cristiane 
Tavares, Lilian Santos, Noemia de Lima 





3 E sim ER A (a 
Caixa Postal 27022, CEP 04007-990, | “O NS Ar EO | [li DO 
| SP/SP sactalismaQuol.com.br E | im ninja doido de boné vai invadir 
BR 4 | RC E sua campanha de Ação!!!, 
[| UR GURPS 


Diretor: Ruy Pereira * Editores Assistentes: Rogério Saladino, J.M. Trevisan * Colaboradores desta 
talsmã edição: Giltônio Santos, Liga Criativa, Richard Garrell, Rodrigo Reis, Tzimisce * Diagramadores: Dawis | Ro nto e: em 1 
Roos, Márcia M. S:Braga * Scanners: Edilson Gedo, Wagner F Nunes * Assistente de Produção: Patrícia RSilva: | BUM su 11 TI [|| 
* Sede: Rua Joaquim Lapas Veiga, 532 e 536, Jardim do Lago, SP/SB CEP 05550-010» Redação, administração | | 
e depto: comercial: fone (11) 3052-2288 * Comercial: Antonio Marcos * Distribuição exclusiva para todoo | or a EM conheça as Docas 
Brasil: Fernando Chinaglia S/A, Rua Teodoro da Silva, 907, Grajaú, CEP 20563-900, RJ/RJ, tone (21) 3879-7766 “da cidade dos leitores 
* Impressão e Acabamento: Padilla * Atenção: DRAGÃO BRASIL e TORMENTA não têm representantes | 
autorizados em nenhum lugar do país. DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413-599X) é uma publicação mensal da Editora 
Talismã Ltda, Rua Joaquim:Lapas Veiga, 532 e 536, Jardim do Lago, CEP 05550-010, SP/SE Todos os jogos são | sy 
trademarks de seus respectivos autores, usados aqui com o propósito de resenha. NS me À ata 





















Rónia 





4 h E m 
E Su ds ici: As rá Boca AN EBu 
f E 


a po E 1 8] 
4 


o  baúdio também é coordenador do site w wnwwrederpg com.br a 


Lda SD EE a a e a 


ns " 
head : à q, 
In la a? vid mis a ne rei 
| 
net ES. a AEE 

, fu Ema | Res EA AVR RORARA 
| US MR | ” Ea | BN GSRT 
ns. | E | PERA Voe 
a | Pit | 1: | j 
If A a DV: = 1 j 
N e | Bs ! ) ms | Ra 
| A RR ERR 1 RR VARA 

7 Vaca Duna Ea R ERAS q! (os 


EEE MREDERPE | 


a 
ED id e iii pi Pa MIA DRI SNDE RIM O dai 0a LD 


ENnies 2004: prata para o Brasil! 


Melhor Acessório 


Ouro * Roleplaying Tips GM 
Encyclopedia, Roleplayingtips.com 





Melhor Arte Interna 
Ouro « Nocturnals, a Midnight 
Companion, Green Ronin Publishing 


Prata - Bestiary of Krynn, 
Sovereign Press 


Melhor Cartografia 


Ouro * Thieves" Quarter, Green 
Ronin Publishing/The Game Mechanics 


Prata « Redhurst Academy of 
Magic, Human Head Studios 


Melhor Design Gráfico 


Ouro « Nocturnals, a Midnight 
Companion, Green Ronin Publishing 


Prata « Redhurst Academy of 
Magic, Human Head Studios 


Melhor Arte de Capa 
Ouro « Grimm, Fantasy Flight 


Prata « Arcana Unearthed, 
Malhavoc Press 
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octurai, iaiado! com . 
a) em rês categorias — | 


NETTO NTSC ESTE DRE RPPN P TERNO PTP ENAP RR PRADO Nm mp ip 


Não, não é em Atenas... um produto 
chamado Counter Collection Gold, da 
editora norte-americana Fiery Dragon 
Productions — escrito, ilustrado e 
diagramado pelo artista brasileiro Claudio 
Pozas —, ganhou Prata na categoria Me- 
lhor Acessório nos ENnies 2004. 


Para quem não sabe, o Gen Con EN 
World RPG Awards é o “oscar do RPG”. 
Realizado pelo mega-portal EN World e 
pelos organizadores da Gen Con (a maior 
feira de RPG do mundo), os ENnies (como 
são mais conhecidos) acontecem todos os anos desde 2001, e são uma forma 
de se conhecer os produtos de RPG (especialmente para o Sistema D20) que 
fizeram mais sucesso recentemente. 





Foi a terceira vez consecultiva que o brasileiro Claudio Pozas — mais co- 
nhecido aqui pela capa do livro Mítica: os Caminhos do Oriente, da Editora Viu 
— foi indicado ao Ennie pela série Counter Collection (marcadores usados no 
lugar de miniaturas), e desta vez ele levou Prata. Suas duas indicações anterio- 
res foram o CCollection 2 (em 2002) e o Collection 3: Modern (2003). 


Confira a lista completa dos vencedores: 


Melhor Site Oficial 


Ouro « Hero Games 
Prata « Green Ronin Publishing 


Melhor Editora 


Ouro « Green Ronin Publishing 
Prata « White Woll 


Melhor Jogo D20 


Ouro e Arcana Unearthed, 
Malhavoc Press 


Prata « Grimm, Fantasy Flight 


Melhor Aventura 


Ouro e Lost City of Barakus, 
Troll Lord Games/Necromancer Games 


Prata « Black Sails Over 
Freeport, Green Ronin Publishing 


Melhor Cenário 
de Campanha 


Ouro « Dawnforge, Fantasy 
Flight Games 


Prata « Redhurst Academy of 
Magic, Human Head Studios 
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Melhor Suplemento 
para Cenário 


Ouro e Crooks!, Green Ronin 
Publishing 


Prata « Thieves' Quarter, Green 
Ronin Publishing/The Game Mechanics 


Melhor Suplemento 
de Regras 


Ouro * Crime and Punishment, 
Atlas Games 


Prata « Torn Asunder, Bastion Press 


Melhor Suplemento 
de Monstros 


Ouro « Crooks!, Green Ronin 
Publishing 


Prata « Bestiary of Krynn, 
Sovereign Press 


Melhor Revisão 


Ouro « Complete Book of 
Eldritch Might, Malhavoc Press 


Prata « Book of Fiends, Green 
Ronin Publishing 
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Melhor Jogo não-D20 


Ouro e Cthulhu Dark Ages, 
Chaosium 


Prata « HARP High Adventure 
Role Playing, Iron Crown Enterprises 


Melhor Suplemento não-D20 
Ouro e Fantasy Hero, Hero Games 
Prata « 50 Fathoms, Pinnacle 

Entertainment Group 

Melhor Cenário ou Suple- 

mento de Cenário não-D20 


Ouro * The Turakian Age, Hero 
Games 


Prata * To Go, Unknown Armies, 
Atlas Games 
Melhor Aventura não-D20 


Ouro « Champions 
Battlegrounds, Hero Games 


Prata « Shades of Black, para 
Champions, Hero Games 


Melhor Produto Licenciado 


Ouro « Nocturnals, a Midnight 
Companion, Green Ronin Publishing 


Prata * Babylon 5 RPG, 
Mongoose Publishing 


Melhor Produto 
Eletrônico Comercial 


Ouro * Sidewinder Recoiled, 
Dog House Rules 


Prata « Roleplaying Tips GM 
Encyclopedia, Roleplayingtips.com 


Melhor Produto 
Eletrônico Gratuito 


Ouro - Initiative Cards, The 
Game Mechanics 


Prata * Ezine Archives, 
Roleplayingtips.com 


Melhor Site de Fã 
Ouro * Roleplayingtips.com 
Prata *« SWRPGnetwork 
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Tormenta 20 3.9 


Com a edição 3.5 do Livro do Jogador Dungeons & Dragons já disponível 
no Brasil, o livro básico Tormenta D20 também será atualizado. 


Em relação ao TD20 já existente, as principais mudanças são: 
e Atualização das estatísticas de jogo de todos os personagens e criaturas. 
e Inclusão das fichas e históricos dos NPCs Black Skull e Shivara Sharpblade. 


e Duas novas classes básicas: Samurai e Swashbuckler, ambas já apre- 
sentadas na DB, agora reformuladas | 
para 3.5. Os novostalentos destas 1 
classes também serão incluídos. 






e Históricos para todas as 
novas classes de prestígio 3.9, como 
o Acólito do Dragão, o Arquimago, O 
Andarilho do Horizonte, o Taumaturgo, 
o Teurgo Místico e outras. 


Pe Ses 
DA 


e Ilustrações inéditas para todas 
as raças e classes de prestígio, 
executadas por Erica “Ethora” 4.7] 
Horita (um de seus rascunhos, [| 
para as raças elfo e meio-elfo, ii 
você vê aqui ao lado). 


e A aventura introdutória À 
“Pequenas Mãos de Ferro”, para 
personagens de 2º nível. Esta aventu- “af 
ra também será publicada, na integra, E 
na próxima edição da DB, com regras 
adicionais para 3D&T. 
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Seu Monstro em Ação!!! 


À Conclave e a RedeRPG querem ver como são assustadores os monstros 
que sairão da sua cabeça! O próximo lançamento da Conclave, Liber Des Ritae, 
estará nas lojas a partir de setembro. Trata-se de uma compilação de novas 
magias para o universo de Crepúsculo, incluindo Dádivas e Rituais. Um capítulo 
está reservado para monstros — e eis onde você entra. Invente seu monstro 


com originalidade, criatividade e fidelidade ao cenário, e ele será publicado no 
Liber Des Ritae. 


Para participar, descreva sua criatura, inclua regras para seu uso em jogo 


para os sistemas Ação!!! ou Clavius e envie para editora(opowermail.com.br. 
Os 15 melhores monstros serão selecionados, sendo que os três primeiros serão 
publicados no Liber Des Ritae e os restantes farão parte de um net-book a ser 
publicado no site da Editora Conclave. Os três primeiros colocados também 
receberão um exemplar de Liber Des Ritae como premiação. 


Confira o regulamento completo em www.editora.conclaveweb.com.br 





Notícias de GURPS 


Como vai o novo GURPS 4º Edição? Esta é a pergunta dos fás brasileiros, 
uma vez que o título mais importante da Steve Jackson Games foi um dos primei- 
ros RPGs publicados no Brasil, e está ganhando uma nova versão nos EUA, 


Para quem não sabe, GURPS agora é formado por dois Módulos Básicos, 
chamados Characters (Personagens) e Campaigns (Campanhas), respectiva- 
mente para jogadores e Mestres. Ambos são totalmente coloridos, com 336 e 
240 páginas, e capa dura — completamente diferente do livro básico conhecido 
aqui, reunindo o conteúdo do antigo MB e os suplementos GURPS Compendium | 
e II. Suas capas foram divulgadas há meses, e os dois livros foram lançados 
durante a GenCon 2004, no fim-de-semana de 20-22 de agosto. Seus primeiros 
suplementos serão Fantasy e Magic. Todos têm capas seguindo o desing do 
brasileiro Victor Fernandes, vencedor de um concurso realizado entre os fás. 


GURPS (Generic Universal RolePlaying System) chegou ao Brasil no início 
da década de 90, pelas mãos da Devir Livraria — encontrando aqui um mercado 
fértil, livre de Dungeons & Dragons e quaisquer outros concorrentes. Durante 
anos, ao contrário do que acontece em seu país de origem, GURPS foi o RPG 
mais popular do Brasil, com até dois suplementos por ano. Hoje, intervalos cada 
vez maiores entre seus lançamentos (o mais recente, Psiquismo, chegou há 
quase um ano; Artes Marciais, há dois anos), e seu grande favorito GURPS 
Supers já esgotado, levaram o jogo a uma queda de popularidade — situação 
que pode ser revertida com a chegada da 4º Edição em português. 


Além de EUA e Brasil, GURPS já foi publicado no Japão, Coréia, França, 
Itália, Alemanha e Espanha. Na versão japonesa, publicada pela Kadokawa 
Shoten (uma conhecida editora de mangás), o Módulo Básico está perto de 
ultrapassar os próprios Estados Unidos em vendas, e tem três suplementos feitos 
no próprio país: Runal Saga, um cenário de fantasia; Dammed Stalkers, sobre 
horror moderno; e Ring Dream, sobre... luta livre feminina! No Brasil, os suple- 
mentos criados no país são restritos a cenários históricos: Descobrimento 
do Brasil, Quilombo dos Palmares, Cruzadas e outros. 



































O novo visual de 
GURPS: bem 
melhor! 
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Para aqueles que estiveram em torpor nos últimos 
anos, uma notícia chocante: o Mundo das Trevas acabou. 
A Gehenna aconteceu. O Apocalipse aconteceu. Os seres 
sobrenaturais entraram pelo cano. Fim. Ou não? 


A White Wolf, editora responsável pelos títulos 
Vampire, Werewolf e outros nos Estados Unidos, decidiu 
encerrar sua longa série de jogos com um final apocalíptico, que aconteceu ao 
longo de vários produtos. No entanto, eles agora retornam na forma de um World 
of Darkness totalmente reformulado, com novas regras e cenário. Seu primeiro 
livro básico, Vampire: the Requiem, foi lançado nos EUA durante a GenGon 2004 
— durante uma festa que marcou o renascimento da linha Storyteller, com even- 
tos simultâneos acontecendo em vários estados da terra do Tio Sam e outros 
países, como Inglaterra, Canadá e Irlanda. 





Enquanto isso, no Brasil, a editora que detém os direitos da linha Storyteller 
— a Devir Livraria — corre contra o tempo para atualizar seus títulos, pois mui- 
tos jogos já cancelados nos EUA devido à reformulação nunca chegaram aqui. 
O mais recente é Múmia: À Ressurreição. 





Originalmente, Múmia era apenas um suplemento menor para Vampiro, mas 
cresceu e tornou-se um livro básico independente. Estes seres oferecem uma nova 
perspectiva do Mundo das Trevas — com milhares de anos de experiência! 


Esqueça as múmias esfarrapadas e cambaleantes dos filmes de terror. 
Aqui você interpreta heróis, espíritos egípcios antigos, enviados pelos deuses 
mais sábios do panteão egípcio para restaurar o equilíbrio (ou Maat) na Terra. 
Esses espíritos não podem existir livremente no mundo mortal; portanto, selecio- 
nam indivíduos prestes a falecer e infundem neles sua energia espiritual, pren- 
dendo a alma condenada e lhe concedendo uma segunda chance. 


Uma múmia nunca pode ser morta: quando destruída, vaga durante algum 
tempo no Mundo dos Espíritos (já conhecido por jogadores do antigo Wraith: the 
Oblivion) e então volta à vida, às vezes séculos mais tarde. Apesar de sua 
longevidade, uma de suas maiores dificuldades é lembrar de coisas muito antigas 

— muitas vezes exigindo testes apropriados. Uma pequena amostra destes imor- 
tais pôde ser vista na Dragão BrasiL 105 (abaixo). 
Aguarde um review completo de Múmia aqui na DB. 









MIMIA 
O próximo título é o esperadíssimo Lobisomem FP Aoes rem ssa içõão 
32 Edição. Até o momento, não há notícias sobre 
uma versão traduzida de Vampire: the Requiem. 


O livro básico 
ao lado, e aqui 
a múmia da DB 
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A Maior Masmorra do Mundo 


A maior masmorra criada e publicada no Brasil está em A Libertação de 
Valkaria. A maior masmorra publicada nos Estados Unidos provavelmente estava 
no módulo As Ruínas de Undermountain, já conhecido no Brasil pela Abril Jovem. 
Agora... a maior masmorra de todos os tempos chegou aos EUA, sob o sincero e 
nada modesto título World's Largest Dungeon. 


À conceituada editora Alderac — a mesma responsável por livros como 
Evil, Swashbuckling Adventures, Spycraft e Rokugan — acaba de lançar seu 
produto na GenCon 2004 (aliás, como toda editora gringa que se preze). São 
840 páginas contendo 1600 aposentos e encontros, incluindo táticas e dicas 
para cada um deles. 


O lugar nefando é habitado por TODOS os monstros contidos na SRD 
(System Reference Document) do Sistema D20. Sim, é isso aí, você leu direito! 
TODOS, do humilde kobold ao devastador ER eos 
Tarrasque. O livro ainda contém 16 mapas 
gigantes, detalhando cada uma 
das Salas e corredores 
(veja só a fotinho). 


Como diria O 
sábio bárbaro Horlogh: 
“E porrada pruma vida 
inteira, só!” 
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É mapa que não 
acaba mais! 


O Círculo 


O Círculo é um conjunto de escritores, desenhistas e 
designers voltados para a criação de material para RPG, 
buscando o desenvolvimento de artigos, ambientações 
e suplementos de qualidade. O grupo se apresenta com 
uma estrutura freelancer para atuar em linhas editoriais 
já estabelecidas e também desenvolver projetos próprios. 


Através do website http://www.ocirculo.com, O Círculo 
disponibilizará algunsde seus textos, material inédito e também 
complementos para artigos já publicados. 


O Futuro é D20 


Que o Sistema D20 seria a maior febre 
do RPG mundial, isso todos aqui sabíamos há 
anos (sim, basta você ler as edições mais 
antigas da DB). Agora, em vez de D20 conquis- 
tando o futuro, é o futuro que vem para o D20. 


Depois de seu D20 Modern, o livro básico CEA MA 
oficial da Wizards of the Coast para aventuras ) Pd EO O 
modernas, vem af o suplemento D20 Future. Ele ET er ts 
reúne o melhor material D20 de ficção científica publi 
cado em sites e revistas, além de elementos inéditos. 
São 224 páginas com regras sobre cibernéticos, 
mutações, robôs, viagens especiais, naves estelares 
e equipamento futurista — variando entre o futuro 
próximo e o futuro distante. 


O destaque vai para os vários mini-cenários 
sci-fi, em variados estilos, desde o sombrio Gene Tech 
— sobre corporações secretas e supermutantes 
fugitivos, estilo Arquivo X — até o épico Mecha 
Crusade, com batalhas entre robôs gigantes. 







ON O CÍRCULO 
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Dungeons & Dragons 


Em um país com mais de 1 milhão de RPGistas, qualquer editora consegue 
lançar dois ou três títulos por mês! Aqui estão alguns títulos recentes da Wizards 
of the Coast para seu D&D: 


Serpent Kingdoms 


Histórias assustadoras contadas em 
acampamentos descrevem os planos terríveis 
e feitos maléficos dos monstros conhecidos 
como “aqueles com escamas”: o povo-lagarto, 
nagas, yuan-ti e sua sinistra raça original, OS BRAS, 
sarrukh. Dotados de infinita paciência e cruelda- RafPIRA 
de, o ardiloso povo-serpente almeja escravizar ERA 
todas as outras raças de Faerún. Para aqueles 
com coragem suficiente, Serpent Kingdoms 
oferece uma visão detalhada do povo-serpente e 
raças-lagarto do cenário de Forgotten Realms. 


O suplemento ainda inclui 27 novos monstros, 27 novos talentos e dezenas 
de locais profanos do povo-serpente. 190 páginas, capa dura, U$ 29,95. 


Races of Stone 


Não, não é “Corridas de Pedra”. 


Das cavernas subterrâneas aos desfila- 
deiros e montanhas escarpadas, aventureiros 
audazes emergem entre os povos mais rústi- 
cos — aqueles que possuem afinidade com a 
própria terra. Tirando força e segurança de seu 
meio, e com as habilidades necessárias à 
sobrevivência, os campeões das raças de pedra 
gravaram seus nomes na história. 


Este suplemento oferece informações 
detalhadas na psicologia, sociedade, cultura, 
comportamento, religião, folclore e outros aspectos das assim chamadas “raças 
de pedra”: anões, gnomos e os goliaths (algo como “golias”, uma nova raça). 
Além de novas subraças e monstros que podem ser escolhidos para personagens 
de jogadores, Races of Stone também traz classes de prestígio, talentos, magias, 
itens mágicos, equipamento, monstros e regras para círculos mágicos de runas. 
192 páginas, capa dura, U8 29,95. 


Man Folio 2 


O que é uma aventura de D&D sem 
um mapa de masmorra? 


Explore labirintos de túneis, um misterioso 
observatório, um templo impressionante e 
outros locais intrigantes com os 32 mapas 
coloridos deste acessório. Uma grande ajuda 
para o Mestre, Seja como inspiração para novas 
aventuras, como referência para uma campanha 
já em andamento, ou apenas como material 
detalhado para os jogadores. Cada mapa pode 
ser usado de diversas formas, com poucas explicações. 
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Combinados, os mapas desse “folio” criam uma exótica cidade murada, 
construída séculos atrás por uma poderosa civilização. Essa cidade pode ser 
encaixada em qualquer cenário, seja ainda com sua população, invadida por 
monstros ou abandonada em ruínas, escondendo incontáveis segredos. 


Diferente do primeiro volume da série Map Folio, que continha mapas do site 
da Wizards of the Coast (disponíveis para download na seção “Map-a-Week”), O 
material contido em Map Folio Il é novo. 64 páginas, capa mole, US 9,95. 
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Arcana Unearthed... e Unearthed Arcana?! O 
primeiro, um Livro do Jogador Alternativo da Malhavoc 
Press, você acaba de conhecer. O segundo, da Wizards 
of the Coast, é um livro de regras variantes para D&D. 
Seria só coincidência? Não, na verdade é uma história 
que começou há cerca de 15 anos. 


Em1985, notempo do AD&D 1º Edição, Gary Gygax 
—um dos criadores do D&D original — lançou o que viria 
a serum clássico: Unearthed Arcana. O suplemento trazia 
novas opções, regras, raças, classes, armas, magias € 
outros materiais para enriquecer o jogo. Muito do que 
apareceu naquele livro é hoje parte tradicional do universo 
D&D, como a classe bárbaro, as sub-raças de elfos, 
anões e demais raças. UA se tornou aquele tipo de livro 
de RPG que nunca envelhece... quem tem o velhotomo 
Sabe disso e não se desfaz dele por nada. 


Sabendo quem é o responsável poressa confusão 
denomes parecidos, vejamos o que há de interessante 
nanovaversão. Unearthed Arcana tem capa dura, todo 
colorido e organizado no mesmo estilo já consagrado do 
D&D 3º Edição. São 224 páginas, divididas em 6 
capítulos dedicados a trazer regras alternativas. 


O suplemento demora para engrenar. Começa com 
raças variantes, e justamente aqui peca de maneira 
dolorosa. As tais “variantes” são apenas ambientais, 
como anões e elfos do deserto, gnomos de geleiras, 
halflings das selvas e todo tipo de combinação bizarra. 
Só isso. Apenas uma série de modificadores seguidas 
de esparsos e criativamente pobres parágrafos. Outro 


balde de água fria são as variantes elementais — a . 


mesma coisa, mas agora com halflings de água, elfos 
de fogo, kobolds de pedra, goblins de ar... 


Se você a essa altura não fechou o livro e O 
arremessou em algum portal para o Plano de Energia 
Negativo, é recompensado com o primeiro material 
interessante: como “zerar” níveis equivalentes de per- 
sonagem. Anovaregra permite que um personagem de 
uma raça possuidora de níveis equivalentes, como 
meio-dragões e elfos drows, “pague” esses níveis 
extras, zerando o modificador depois de alguns níveis. 


Em seguida temos as bloodlines ou linhagens 
(que se dividem emtrês categorias de poder: minor, 
intermediate e major). Elas permitem simular per- 
sonagens descendentes de diversos tipos de entida- 
des, desde dragões, demônios, celestiais e gigantes, 
até licantropos e minotauros. Funciona basicamente 
como modelos (templates) que adicionam várias habi- 
lidades à medida que se adquirem novos níveis. Para 
equilibrar os dons extras, O personagem deve adquirirum 


— repre mamoymor rm DMI SPeTTECIE res nero 


Jogo: Dungeons & Dragons 
| Editora: Wizards of the Coast 

| Formato: 224 páginas em cores, capa dura 
Preço: U$ 34,95 

pie Mie 















Andy Collins; Jesse Decker, 
D: wid Noonan, Rich Redman 


[4 
E 
É 
[ 
É 
de 
É 
: 


l : | | | 
à 





“nível de linhagem” a cada determinado intervalo de 
níveis. Níveis de linhagem não dão Pontos de Vida, 
bônus de ataque ou demais testes, mas aumentam 0 
número de graduações máximas permitidas em períci- 
as, assim como o nível de conjurador do personagem. 


Depois temos as Racial Paragon Classes, algo 
como “classes de campeões raciais”. A idéia vem do 
velho D&D, onde elfos e anões eram “classes” de 
personagem. Um personagem de determinada raça 
pode comprar níveis de classe que aumentam suas 
qualidades raciais naturais. Então, um anão pode com- 
prar níveis de Dwarf Paragon (Campeão Anão), aumen- 
tando seus bônus em testes de resistência contra 
magia, constituição, visão no escuro... além de ganhar 
habilidades novas e perícias ligadas à tradição aná. 


O capítulo é sobre as classes. O primeiro da lista 
é o bárbaro, que ganha habilidades derivadas 
















Conte esse, elfos do 
deserto são 0 que 
Você sempre quis... 


de animais totens. Depois temostrês variantes do bardo. 
O bardo sábio com bônus em Conhecimento de Bardo 
e magias de adivinhação adicionais; o bardo divino que 
lança magias como um conjurador divino; e o bardo 
selvagem que encarna o estilo viking. 


O próximo é o clérigo enclausurado, que representa 
0 sacerdote estudioso, sem o treino marcial de seus 
colegas aventureiros. Apesar de possuir ataques e Dado 
de Vida menores, ele tem tem habilidades semelhantes 
ao Conhecimento de Bardo, assim como mais perícias 
e magias. O druida e o guerreiro ganham uma variação 
cada um, respectivamente: o druídic avenger (vingador 
druida), espécie de druida-bárbaro, com fúria em vez de 
forma selvagem; e o thug, ou capanga, um guerreiro com 
perícias ladinas no lugar de talentos adicionais. 


As novidades para o monge são decepcionantes. 
Unearthed Arcana oferece somente “estilos de luta” 
para eles. Ou seja: uma lista de talentos que garantem 
pequenos bônus especiais. Mais nada. Em seguida 
temos os paladinos com alinhamentos alternativos: 
dedicados à liberdade, massacre outirania. As últimas 
duas são obviamente malignas, enquanto a primeira é 
caótica e boa. 


No caso do ranger, temos sua versão urbana. Sua 
principal habilidade é “rastrear” alvos pela cidade usando 
Obter Informações ao invés de Sobrevivência. No 
caminho inverso, temos o ladino dos ermos (wilderness 
rogue), que perde suas habilidades especiais emtroca 
de muitos dons de ranger do D&D 3.5. 


O feiticeiro de batalha tem d8 como Dado de Vida, 
ataque de clérigo, lança magias arcanas vestido em 
armaduras leves e ganha Intimidar no lugar de Blefar. 
Para Os magos temos o domain wizard, que ganha 
domínios de modo parecido com os clérigos. Os domi- 
nios arcanos não dão poderes especiais, somente 
magias extras. Também são mostradas várias habilida- 
des opcionais para magos especialistas. 


O capítulo é concluído com uma gama de regras 
novas para mudar características de classes. Temos 
conjuradores divinos espontâneos (que não preparam 
magias), rangers que ganham terrenos prediletos ao 
invés de inimigos, uma nova mecânica para expulsar/ 
fascinar mortos-vivos, uma versão da fúria bárbara que 
aumenta a agilidade ao invés da resistência, druidas que 
ganham melhoramentos físicos ao invés de forma 
selvagem... há também versões “classe de prestígio” 
do bardo, paladino e ranger. 


Overpowers de plantão, deleitem-se! Unearthed 
Arcanatrás a maior apelação já feita como D&D — os 
gestalt characters. São personagens que sobem em 
duas classes ao mesmo tempo. Não é como multiclasse: 
um gestalt simplesmente escolhe o melhor de cada 
classe e evolui normalmente em termos de experiência. 
Obviamente esses overpowers não são compatíveis 
com campanhas normais, o que de certa maneira torna 
toda a idéia mais difícil de ser usada. 
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Por último estão as generic classes, que na teoria 
seriam customizadas por cada jogador para criar seu 
aventureiro. São três apenas: o expert, o warrior € O 
spellcaster. Novamente, essas classes não são com- 
patíveis com as normais, o que reduz sua utilidade em 
campanhas convencionais. 


Ufa! Vamos lá... o próximo capítulo tem variações 
para outras regras que ajudam na construção de 
personagens. Dois sistemas novos de perícias procu- 
ram simplificar seu uso em jogo. Um envolve apenas a 
seleção de perícias (sem pontos para distribuir) e 0 
outro, simples testes de nível. 


Em seguida as character traits, ou traços de 
personalidades, um conjunto de bônus e penalidades 
para motivar a interpretação. E as flaws, os defeitos e 
desvantagens já famosos em outros sistemas. Como 
destaque temos os spelltouched feats, outalentos para 
os “tocados pela magia”: representam habilidades 
sobrenaturais ganhas por personagens que sofreram 
algum efeito místico. Quem sofreu ataques de magias 
elétricas pode comprar o talento Conductivity e trans- 
mitir parte do dano que sofra por esses ataques a outras 
pessoas, por exemplo. 


Também há regras para grupos de armas ao invés 
da divisão entre armas simples, comuns e exóticas; e 
regras para craft points (pontos de ofício), que permitem 
construir itens mágicos e mundanos sem perdertempo 
durante o jogo. O capítulo fecha com “regras” para 
antecedentes de personagens. A “variante” é de utilida- 
de duvidosa: no final não passa de uma seção intermi- 
nável de tabelas com talentos, itens e características 
recomendadas para um personagem de determinado 
antecedente. Lembra daquela vontade de usar Desinte- 
grar no livro? Bem, ela volta nessas páginas... 


O Capítulo 4trás regras que afetam o jogo de um 
modo geral. Primeiro, as regras de defesa de D&D, que 
dão bônus na Classe de Armadura de personagens que 
não usam equipamento para se proteger. Em seguida, 
regras para armaduras que funcionam como redução de 
dano ao invés de somente bônus na CA. Outra opção são 
armaduras que convertem parte do dano letal em dano 
de contusão. 


Várias mudanças no sistema de Pontos de Vida. 
A primeira exclui totalmente os PVs, usando uma 
variante extraída do excelente jogo de supers D20 — 
Mutants & Masterminds, que usa algo próximo dos 
Níveis de Vitalidade de Storyteller. Outra opção é usar 
as regras de Vitality e Wound Points do Star Wars d20, 
boas para campanhas mais heróicas e com menos 
acesso a magias de cura. O sistema de Reserve Points 
é aúnica inédita, bem mais simples e fácil de implementar. 
Também há sistemas de regras para dano massivo 
(direto do d20 Modern) e uma nova opção para 
personagens incapacitados ou morrendo. 


Os Action Points (também do d20 Modern) tam- 
dém marcam presença. São pontos ganhos por nível que 
podem ser gastos para ativar habilidades especiais ou 
dar bônus em diversos testes. Uma espécie de “quan- 
tidade de heroísmo” de um personagem. Ideal para 
campanhas cinematográficas. 


O resto do capítulo é, digamos, mais enfadonho. 
Regras envolvendo face e o uso de grades hexagonais 
para combates de miniaturas (lembrando que o D&D 3.5 
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u$a um $i$tema de miniatura$ para combate). E regras 
para usar 3d6 no lugar de 1 d20. 


O Capítulo 5 é sobre magia. A primeira opção — 
magic rating — alternativas para a acumulação de poder 
mágico. Da mesma maneira que o bônus de base de 
ataque de classes diferentes é somado em multiclasse, 
cada classe agora ganha um “nível de magia” que é 
somado para propósito de nível de conjurador, Dissipar 
Magia, etc. 


Após algumas tabelas de conjuração de monstros 
criadas emtorno de um tema específico, temos regras 
sobre componentes materiais exóticos e seus efeitos — 
são equivalentes a talentos metamágicos, mas sem 
nenhum custo adicional no nível da magia. À seção 
seguinte, metamagia espontânea, traz dois novos sis- 
temas de metamagia. 


À grande atração para muitos é o uso de pontos 
de magia. Diretamente do novo livro para psiônicos do 
D&D 3.5, estas regras aumentando a versatilidade dos 
conjuradores. Há também alternativa de ligar os pontos 
de magia à vitalidade do mago, recriando o clássico 
cenário em que a magia drena seu usuário. Há ainda um 
sistema que permite ao conjurador lançar magias 
infinitamente, limitado apenas pelo intervalo necessário 
entre cada uma; as armas lendárias, que podem se ligar 
ao seu usuário e desenvolvem novos poderes; e regras 
para rituais, no melhor estilo Call of Cthulhu. 


O Capítulo 6 fala de contatos, reputação e honra, 
com material extraído de Wheel of Time, Oriental 
Adventures e da Dragon Magazine. Temos taint, ou 
corrupção, também do Oriental Adventures. Não podi- 
am faltar as regras de insanidade, retiradas na integra 
das páginas de CoGd20. Por fim, há um novo sistema 
de premiação de experiência e testes como pré-requi- 
sitos para talentos e classes de prestígio, ao invés de 
simplesmente modificadores. A idéia é boa, mas não 
justifica a atenção em excesso. 


O epílogo mostra dicas para campanhas que 
envolvem diferentes mundos, mas focadas na mesma 
figura heróica, ao estilo dos contos de Elric. 


Não é um dragão dourado, mas também não é um 
kobold. UA não chega a ser ruim, mas está a anos-luz 
de serum suplemento interessante. Muitas páginas são 
perdidas com comentários puramente técnicos ou 
“regras variantes” que não passam de um amontoado 
de tabelas e dicas de construção de personagem, 
acrescentando quase nada ao jogo. Ao contrário de seu 
antecessor, 0 Unearthed Arcana atual é muito mais pé 
no chão e não oferece revoluções ao D&D. As exceções 
são raras e louváveis — como os rituais —, mas não 
deixam de ser exceções. 


Mesmo assim, ainda é possível encontrar qua- 
lidades no suplemento. Muito de seu material veio dos 
melhores livros da comunidade d20, enquanto o res- 
tante abre mais a mente do Mestre para trabalhar no 
assunto. Mas a maior qualidades do Unearthed Arcana, 
que contribui em muito para mitigar seus defeitos, é 
que ele é praticamente TODO considerado como OGL! 
Isso permite que suas variantes sejam usadas ou 
adaptadas a todo tipo de cenário ou suplemento no 
mercado, além de ampliar consideravelmente o leque 
de opções para aqueles que trabalham com o Sistema 
d20. Tzimisce. 
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Eberron foi o vencedor do concurso de cria- 
ção de cenários organizando pela Wizards of the 
Coast em 2002, no qual mais de 11.000 idéias de 
mundos de campanha foram enviadas, tentando 
se tornar o mais novo cenário oficial de Dungeons 
& Dragons. A vitória foi marcada com certa des- 
confiança, com rumores sobre favorecimento 
para o autor Keith Baker, e um questionamento 
(esse sim, muito mais sólido) se, de fato, Eberron 
se encaixa na proposta de um cenário “padrão” de 
fantasia — como havia sido recomendado pelo 
concurso. Discussões em fóruns à parie, após 
um ano do anúncio da vitória e uma forte campa- 
nha publicitária, Eberron chega às prateleiras. 


Logo no início vemos uma combinação de 
fantasia medieval tradicional, ação cinematográfi- 
ca capa-e-espada, pulp (um gênero de moderada 
popularidade nos EUA, mas de pouca expressão 
no Brasil — Indiana Jones é uma homenagem aos 
vários heróis pulp) e fantasia sombria. 


Em Eberron, os tons cinzas são mais fortes 
que o tradicional maniqueísmo presente em outros 
cenários de fantasia (*...é possível encontrar um 
dragão prateado maligno, ou um vampiro bom”), 
e a magia tem presença marcante, oferecendo cer- 
tos contortos e conveniências à população — 
coisas inexistentes seja em outros mundos de fan- 
tasia, seja no mundo moderno. Temos construtos 
pensantes, navios voadores, cidades flutuantes, 
itens mágicos de uso doméstico, e sistemas de 
trem conectando vários reinos e energizados por 
elementais elétricos. Temos até mesmo telégrafos 
mágicos enviando mensagens entre os reinos. 


O jogo inicia dois anos após o fim de uma 
longa e devastadora guerra civil, “A Ultima Guer- 
a” — deflagrada por cinco nações do continen- 
te de Khorvaire pelo controle do trono do antigo 
reino de Galifar, que antes dominava todo 0 con- 
tinente. Após um século de combate, dozes 
nações (várias surgidas durante a guerra) ga 
assinaram um tratado trazendo uma frágil 
paz a Eberron. Os velhos e novos reinos 
tentam se reerguer após o conflito, dispu- 
tando a supremacia política e econômica, 
onde espionagem e sabotagem são os mé- 
todos preferidos de diplomacia. 
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Eberron introduz quatro novas raças para 
personagens jogadores. Os Changelings são des- 
cendentes de relações entre humanos e doppel- 
gangers, capazes de modificar ligeiramente sua 
aparência, e sendo assim excelentes Ladinos; 
Kalashtar são entidades dotadas de poderes 
psiônicos originadas de Dal Quor, a Região dos 
Sonhos — um plano onírico de Eberron —, e que 
fugiram de seu antigo lar possuindo corpos hu- 
manos; Shifters, descendentes dos licantropos 
(extremamente raros aqui) com características ani- 
mais menores quando mudam de forma; e final- 
mente os Warforgeds, golens de guerra que ga- 
nharam consciência no fim da a Última Guerra, 
tornando-se uma raça de construtos vivos. As ra- 
ças tradicionais de D&D também estão presentes 
com pequenas variações — com destaque para 
os elfos, com uma cultura similar à Maia; e os 
halflings, nômades que cavalgam dinossauros 
(sim, DINOSSAUROS). 


O livro apresenta uma nova classe básica, O 
Artífice — basicamente uma classe de inventores 
de itens mágicos. Embora não possam invocar 
magias como magos ou feiticeiros, os Artífices 

podem imbuir itens com magias, e possuem 
ad UMA série de talentos rela- 















m Ingeons & Dragons 
encontra os Caçadores 
la Arca Perdida! 


cionados a essa habilidade. As classes tradicionais 
permanecem em Eberron, com algumas altera- 
ções (os bardos são muito mais poderosos quan- 
do utilizam a música; clérigos que adoram o panteão 
como um todo são muito mais comuns; várias 
tradições monásticas são apresentadas para os 
monges). Há oito classes de prestígio, como o 
Exorcist of the Silver Flame (sacerdotes da Igreja da 
Chama Prateada, dedicado a lutar contra as forças 
sobrenaturais malignas em Khorvaire) e o Extreme 
Explorer (aqueles arqueólogos aventureiros que co- 
nhecemos muito bem). 


Em Eberron existem as Dragonmarks, tatua- 
gens místicas que oferecem a seu portador (sem- 
pre pertencentes as sete raças mais numerosas de 
Eberron — as raças básicas de D&D) poderes 
mágicos inatos e, mais do que isso, a possibilida- 
de de pertencerem a casas nobres de grande influ- 
ência, dinastias compostas apenas por indivíduos 
com marcas específicas. 


Devido ao clima de ação furiosa, Eberron uti- 
liza as regras de Action Points presentes em Açãol!l, 
d20 Modern e convertidas para D&D no suple- 
mento Unearthed Arcana, permitindo aos perso- 
nagens feitos realmente cinematográficos. Além 
disso 0 livro apresenta uma vasta lista de novos 
talentos, muitos relacionados às Dragonmarks, ra- 
ças e classes específicas (rangers e druidas pos- 
suem talentos para aumentar as categorias de fa- 
miliares permitidos; Warforgeds têm acesso a ta- 
lentos que os tornam ainda mais poderosos; bar- 
dos têm talentos que oferecem novas característi- 
cas e poderes a suas canções). 


O livro apresenta uma descrição detalhada da 
vida em Eberron, embora a relação da magia (e as 
casas místicas) com a sociedade seja apresentada 
de forma inocente, ignorando vários problemas 
que poderiam emergir em um mundo com um 
nível tão elevado de poder mágico. São apresenta- 
das em detalhes as principais organizações do ce- 
nário, de igrejas e cultos a organizações mercan- 
tes, sociedades secretas e casas nobres, assim 
como uma descrição extensa do continente de 
Khorvaire, uma lista nova de equipamentos e itens 
mágicos, mais de duas dezenas de novos mons- 
tros e no final, uma aventura introdutória para per- 
sonagens de primeiro nível, 


Eberron é provavelmente um dos mais belos 
livros da Wizards of the Coast, incluindo algumas 
pequenas histórias em quadrinhos. O cenário é 
interessante, mas deixa no ar uma sensação de 
colcha de retalhos, com muitas pontas esperando 


da 


, para serem amarradas; resta saber como a Wizards 
é. irá conduzir este novo mundo. Richard Garrell 
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Depois dos guerreiros e ladinos, agora os elfos 
são tema de um livro na série das “Quintessências” 
da Jambô Editora. 


Para quem não sabe: a editora norte-america- 
na Mongoose Publishing preparou uma versão Sis- 
tema d20 dos famosos Complete Handbook of... 
— clássicos da época do AD&D 2º edição, que 
apresentavam idéias novas e explicavam melhor os 
aspectos de um classe ou raça, com elementos e 
regras para tornar um personagem mais interes- 
sante, poderoso ou apenas divertido. Um deles 
chegou a ter uma versão nacional pelas mãos da 
Devir, 0 Livro Completo do Guerreiro, considera- 
do por muitos como um dos melhores da série. 


Mudando de “livro completo” para “quintes- 
sência”, a Mongoose preparou livros dedicados às 
classes e raças do novo D&D. Além dos já espera- 
dos novs talentos e classes de prestígio, cada livro 
também trata de assuntos relacionados, como es- 
tilos de luta e combate em massa para guerreiros; € 
guildas, armadilhas e veneno para ladinos. 


Em A Quintessência do Elfo, o primeiro do 
tipo “racial” chegando ao Brasil, 0 formato se man- 
tém. Temos boas idéias para jogadores e Mestres 
em cada capítulo, começando com os Conceitos 
de Personagem — uma mecânica de regras pre- 
sente em todos os livros da série, que apresenta 
um “arquétipo” a ser adotado pelo jogador, esco- 
lhido apenas na criação do herói. Um conceito 
oferece algumas pequenas vantagens e desvanta- 
gens, além de boas idéias de interpretação. 


No capítulo seguinte, onze novas 
classes de prestígio. Algumas muito for- 
tes e até mesmo desequilibradas (como 
o Senhor dos Ventos), e outras conside- 
ravelmente sem graça. Para realçar 0 as- 
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— ferramentas ideais para personagens dedica- 
dos a arcos e flechas, que estranhamente foram 
esquecidos nas classes de prestígio. 


Novos talentos melhoram algumas habilida- 
des élficas, ou especializam o personagem em 
arqueiria ou magia. Novas armas, armaduras € equi- 
pamentos diversos são mostrados a seguir, assim 
como itens mágicos. 


Sub-raças são detalhadas com regras para 
jogadores, sua sociedade e cultura. Além das idéi- 
as mais “padrão”, como altos elfos, elfos negros e 

elfos aquáticos, existem algumas novidades 
como os elfos das 
brumas, elfos 
andarilhos e 0s 
elfos do céu. 














Ao! Lol ] 
/ Ap mi Ro | E us sa 


Quues gria do RPG 
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sem elfas honitas* 


mais e talismãs, e magias ligadas à natureza. O 
panteão élfico é descrito de forma bem genérica e 
abrangente (pois os nomes dos deuses élficos de 
D&D não fazem parte da Licença Aberta, então 
não podem ser usados em um livro D20). 


Ainda há regras para estilos de luta envolven- 
do espadas, a Canção da Lâmina e a Dança da 
Lâmina. A mecânica de regras para estilos de luta 
apareceram inicialmente em A Quintessência do 
Guerreiro, sendo repetida aqui. Resumidamente, 
é uma “quase classe de prestígio”, na qual o per- 
sonagem precisa investir Pontos de Experiência 
que representam seu treinamento. 


Di en o ca ab o Pepgá ral 











Jogadores mais antigos podem achar pareci- 
do com o temido Bladesinger, por muito tempo 
considerado o kit de personagem mais desequili- 
brado do AD&D 2º Edição (ele surgiu no Complete 
Book of Elves). Mas não é 0 caso — a nova versão 
não é tão apelativa. Na verdade é até bem fraca, se 
comparada a outras mecânicas de jogo. O simples 
fato de exigir Pontos de Experiência para adquirir as 
habilidades (em vez de simplesmente subir um nível 
de classe, por exemplo) equilibra tudo. 


Temos ainda regras para combate aéreo, des- 
crições de construções típicas élficas, um modelo 
para criaturas e alguns esclarecimentos sobre de- 
talhes dos elfos (como dormem, o Exilo, as Terras 
além mar... ei, esse último não era coisa do Tolkien?). 


O visual segue o padrão dos dois primeiros, 
com bons e maus momentos. A organização dos 
capítulos deixa um pouco a desejar, com alguns 
talentos escondidos em partes que parecem ape- 


pecto “élfico”, boa parte tem alguma Ii- A Quin- nas descritivas. Alguns assuntos e explicações fi- 
gação com a natureza, ou com animais. tessência dos cam meio “perdidos” em capítulos sobre outros 
Elfos aborda ou- assuntos. 


Novos itens extraordinários são 
apresentados a seguir, assim como 
técnicas de combate e treina- 
mento de animais. Mas o des- 
taque mesmo fica para os tru- 
ques de arquerismo, 
na forma de talentos 
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tro tema sempre 
ligado a elfos: a 
magia. Regras € 
descrição sobre 
rituais, encanta- 
mentos de ani- 


A Quintessência do Elfo é uma boa fonte de 
idéias e alternativas para personalizar elfos — seja a 
população de uma campanha inteira, seja um sim- 
ples personagem jogador. Mas, como o próprio 
livro adverte, o leitor precisa ter critério quanto ao 
que vai usar, além da aprovação do Mestre: algu- 
mas regras, sejam talentos, classes de prestígio ou 
alternativas para magias (ou combinações de to- 
dos) podem bagunçar facilmente a campanha! 


Um recado: A Quintessência dos Elfos na 
verdade é o Volume 5 da série, após os livros dos 
clérigos e magos, e foi intencionalmente adianta- 
do. Portanto, embora conste “Livro Ginco” na capa, 
ainda não existem à venda os livros Três e Quatro 
da série Quintessência. Rogério Saladino 
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Atari e D20 com força 


A Atari monopolizou as manchetes 
nos últimos dias, com vários anúnci- 
os de peso. Primeiro foi NEVERWINTER 
NicHrs 2, e no mesmo dia DRAGoNSHARD 
— um jogo de estratégia para 
EBERRON. Acha pouco? Tem mais: um 
novo pacote de NEvERWINTER NicHrs, 
imagens do RPG Online de D&D e 
rumores sobre BaLDur's GATE 3... 


Neverwinter Nighis 2 
já em produção! 


A Atari pegou toda a indústria de surpresa mês 
passado, quando anunciou que já está em produção 
a sequência de um dos RPGs para computador de 
maior sucesso de todos os tempos, Neverwinter 
Nights — algo que o mercado já esperava, mas 
não tão cedo. 


Outra grande surpresa foi a escolha da empresa que 
está desenvolvendo o jogo: NNights foi obra da 
Bioware, empresa responsável por Knight of Old 
Republic e casa de muitos ex-funcionários da Black 
Isle. Mas a nova versão está sendo elaborada pela 
Obsidian Entertainment, uma empresa com menos 
de 2 anos de vida. 


Pode parecer estranho que a Bioware coloque nas 
mãos de uma empresa tão jovem seu principal 
produto — mas fica fácil entender seus motivos 
depois de ler a lista de seus empregados, todos 
também ex-funcionários da Black Isle; e descobrir 
nome do presidente da Obsidian, o lendário Feargus 
Urquhart. Você não sabe quem é? Agora vai saber... 


Feargus Urquhart participou de praticamente todos 
os maiores lançamentos de RPGs para computado- 
res. Ele foi durante muito anos o presidente da 
Black Isle, durante seus anos de glória, quando 
foram lançados: Baldur's Gate | e Il, a série que 
salvou os RPGs para PCs; Icewind Dale; 
Planescape Torment, o jogo com uma das melho- 
res histórias para RPGs; e a série Fallout, escolhi- 
do por muitos críticos o RPG eletrônico mais pare- 
cido com um jogo de mesa já lançado. Por tudo 
isso, Os fás de Neverwinter Nights não precisam 
ficar preocupados — se alguém sabe fazer um 
RPG, são os caras da Obsidian e Bioware. Essa 
parceria pode trazer de volta uma das melhores 
equipes que já trabalhou com RPGs virtuais. 


Segundo o comunicado da Atari, a Bioware ficará 
responsável por fornecer a tecnologia e ferramentas 
para a criação de NNights 2, além de supervisionar 
o projeto. O jogo só chega às lojas em 2006, mas 
podem esperar mais informações e uma cobertura 
completa nos próximos meses. 


Site Oficial: http://www. atari.com/nwn2/ 































O anúncio foi feito antes do livro Eberron ser 
Pa lançado, mas só agora a Atari divulgou mais 
| informações sobre ele. 


Dragonshard está sendo desenvol- 
vido pela Liquid Entertainment, 
7 que já fez o mediano Senhor 
RD dos Anéis: A Guerra do Anel, 
RE. lançado no Brasil, e Battle 
o Realms, um bom RTS 
1/8] muito pouco conhecido 
por aqui. À Liquid promete 
um jogo com os elemen- 


Eberron (mais detalhes sobre o livro 
básico nesta edição) foi lançado há 
menos de seis meses, mas já tem 
um jogo em desenvolvimento, pro- 
vando como a Wizards aposta 
nesse cenário — o vencedor de 

um concurso que envolveu mais 

de 40.000 mundos enviados por 


jogadores e Mestres. aih 
Rib tos tradicionais dos RTS, 

Dragonshard será o primeiro RTS como Comand and 

(Estratégia em Tempo Real, como Conquer, mas misturados 

Warcraft) baseado em um cenário com os elementos únicos 

de Dungeons and Dragons. dos RPGs. Ela também 

- - » promete muitas novas 
abaixo: telas de Neverwinter opções de estratégia. 


Nights 2; ao lado, um 


Warforged de Dragonshard Eberron é um mundo onde a alta 


magia e alta tecnologia vivem lado 
a lado, mas não em harmonia. O 
mundo é cercado pelo 
-- anel de Siberys, um 
Ió | cinturão multicolorido 
=" de cristais de muito 
N poder mágico, as 
fome E * Dragonshards. Ocasional- 
e) E mente esses cristais caem 
na terra, causando uma 
corrida geral pela posse de sua magia. 


O jogo se passa em um momento em que várias 
guerras estão destruindo o mundo, e um gigantesco 
Dragonshard, O Coração de Siberys, caiu sobre a 
superfície — em uma região desolada em Xen”drik, 
uma área cercada por montanhas e tempestades 
que não acabam, também o antigo lar de poderosas 
civilizações, agora habitado por monstros e criatu- 
ras estranhas. 


Três facções lutam para agarrar a Dragonshard, mas 
apenas duas já foram apresentadas pela Atari. A 
Ordem da Chama Flamejante é uma união de huma- 
nos e Anões de Khorvaire — seu objetivo é destruir 
o cristal para ajudar sua cruzada contra a escuridão 
do mundo e impedir que outros grupos usem seu 
poder. As unidades da Ordem são de tipos já conhe- 
cidas pelos jogadores de D&D: Guerreiro, Mago, 
Clérigo, Ladino... três delas já foram liberadas: 
Artificer, o peão da Ordem; Berserker, anões fortes 
acostumados a lutar no subterrâneo; e Sentinel 
Marshal, um paladino que ajuda os aliados e desmo- 
raliza os inimigos (ele os xinga durante o combate?). 


À segunda facção são os Umbragen. Descendentes 
dos elfos, eles fugiram para o subterrâneo há muitos 
anos, mas foram corrompidos quando começaram a 
usar poderes negros para sobreviver nesse cruel 
território (uhm... que cheiro de drow...). Agora eles 
voltaram para tentar recuperar seu antigo território, 
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liderados pelo mago Satros. Todas as unidades dos 
Umbragen manipulam a magia da Umbra, que usam 
para evitar danos. No jogo, quando uma unidade da 
Umbra perde todos os pontos de vida, vira uma 
sombra com novas e diferentes habilidades (gostei 
disso...). As unidades Umbragen são mortos-vivos e 
monstros do subterrâneo: Shadowblade, unidades 
que se escondem nas sombras para emboscar 0s 
inimigos; Darkslinger, magos que também se escon- 
dem nas sombras para atacar com suas magias; 
Shade Witch, bruxas que ajudam os aliados e amal- 
diçoam os inimigos. 


Para completar, existem duas facções que não 
podem ser controladas pelos jogadores. Os Golems 
— ou Warforgeds — construídos pelos elfos conti- 
nuam na região de seus antigos mestres, mas 
agora eles têm vida própria e vão lutar contra os 
invasores. E os Illithids, que querem controlar O 
Coração de Siberys e usar seu poder para dominar 
Eberron. (Não! Não vamos poder controlar os Mind 
Flayers! Há quanto tempo eu não quero um jogo 
assim! Não!!!) 








Dragonshard parece pro- 
missor, mas as facções 
mais interessantes pare- 
cem ser os Golems é 08 
Mind Flayers. Por quê? Por 
que não podemos controlá- 
las?! Não é justo! 





Dungeons 
& Dragons 
Online 


À onda dos MMORPGs 

pegou todos, até a Wizards. 

A empresa fechou uma 

parceria com a Turbine 

Entertainment para lançar a 

versão D20 dos RPGs 

onlines, chamado de D&D 

Online. O jogo tem lança- 

mento previsto para 2005, mas até agora muitas 
poucas informações foram reveladas. Mas, para 
acabar com a angústia dos fás, a Turbine liberou 
alguns screenshots do jogo. 


Neverwinter Nights: 
Edição de Platina 


Se você ainda não comprou Neverwinter Nights 1, 
não compre! Será lançada em outubro a edição de 
Platina do jogo. 


Essa nova versão terá o jogo original e as duas 
expansões já lançadas, com todas as atualizações. 
Além disso, 0 Aurora Toolsettambém fará parte do 
pacote, o sistema de ferramentas para criar cenári- 
os. A edição de Platina será lançada por US 39,00 
nos Estados Unidos. No Brasil seu preço ainda não 
foi anunciado, mas deve ficar entre R$ 90,00 e 

RS 100,00 como as outras versões. Se você está 
esperando uma chance de conhecer Neverwinter 
Nights, espere só mais um pouco! 
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Baldur's Gate 3! 


Há dois meses não existia a menor chance de 
Baldur's Gate 3 finalmente ser terminado, mas as 
coisas mudam rapidamente... 


Começaram a surgir rumores sobre o interesse da 
Atari em lançar 0 jogo. Em vários fóruns foram sur- 
gindo notícias sobre um projeto secreto da Atari de 
um jogo de D&D. Os boatos cresceram, mas nada 
de concreto foi divulgada até aparecer a capa da PG 
Gamer, maior revista de jogos americana, de outu- 
bro. Ela vai falar sobre: Neverwinter Nights 2, 
Dragonshard e Baldur's Gate 3... 


Ninguém sabe o que será esse Baldur's 3, mas a 
comunidade está agitada esperando novas informa- 
ções. Para quem não acompanhou a novela que 
virou esse jogo, ele estava sendo desenvolvido pela 
Black Isle, mas no meio do caminho a empresa 
perdeu os direitos sobre jogos para D&D e Baldur"s 
3 foi cancelado. Surgiram petições na Internet para 
que o jogo não fosse esquecido, mas não adiantou. 


Várias informações 
sobre o jogo projetado 
pela Black Isle foram 
reveladas e apontavam 
para algo bem diferente 
de tudo já feito em 
RPGs de computador... 
se ele será realmente 
lançado, se será um 


jogo novo e diferente, ou 


apenas mais um boato, 
ainda vamos descobrir. 
E vocês junto conosco. 
Fabiano Silva 


D&D Online: 


meio-dragão? 


letrônico rpg eletrônico F 


Mestre, posso ser um 





















Os dinossauros 
estão extintos. 


aa 





Mas deixaram 
descendentes. 


Lua Dos DRAGÕES tem 
roteiro premiado e arte 
fenomenal, sem nada a dever 
aos melhores quadrinhos 
europeus. Prêmio HQ Mix 
por Melhor Mini-Série 
NETO (O TR 
Procure nas livrarias, ou em 
www.dragaobrasil.com.br º 


| sactalisma Quol.com.br * 
fone (11) 3051-5826 * fax (11) 3051-3295 
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A estátua da Liberdade em Nova York, o Arco do 
Triunfo em Paris e a Torre de Tokyo em Tokyo são 
protegidas como marcos históricos e culturais no 
ano 772 do calendário cósmico. Entretanto, as 
condições ao redor dos monumentos mudaram 
drasticamente do 20º para o século 27º. 
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Till the End of TIme 


Enquan não vem... 


Escolha sua tática e ataque. Se não der certo, sebo 
nas canelas... é não se preocupe, pois mesmo em 
mundos de alta tecnologia, a magia estará presente. 





















ATorre de Tokyo era a mais alta do Japão, mas foi 
superada pela Segunda Torre de Tokyo. Agora ela é 
rodeada de super arranha-céus, e fica difícil dizer 
que ele era a torre mais alta. A mesma paisagem 
se estende por todos os lados. À vista de 
Manhattan da Estátua da Liberdade é drasticamente 


Como em todo bom RPG, os combates rendem 
pontos de experiência que servem para melhorar os 
personagens, aumentando seus atributos e conse- 
guindo novas habilidades. A variedade de habilidades 
“será muito grande, afirma a Tri-Ace. Juntando as 
diferentes características, e com uma grande quanti- 











diferente do que era no inicio do século 21. Nume- 
rosos arranha-céus foram erguidos e apenas a 
Estátua da Liberdade continua a mesma. A Avenida 
Champs Elysees continua a mesma, sem a necessi- 
dade de adições. 


A Terra caminhou para a paz após o final da Tercei- 
ra Guerra Mundial no ano de 2064 do calendário 
cristão, e mostrou muitas melhorias após o ano de 
2087, o primeiro ano do calendário cósmico. 


Porém, o que espera a humanidade nos estágios 
avançados do desenvolvimento ? 


A série Star Ocean já é bem antiga nos videogames. 
Seu primeiro título foi lançado para Super Nintendo 
em 1996, e o segundo para Playstation em 1998, 
tornando-a uma série cult de RPG no Japão — e 
mais recentemente nos Estados Unidos. 


Esta versão mais recente, trata-se de um RPG 
futurístico, na Terra do século 21, com prédios gigan- 
tescos € naves que cortam os céus do planeta. A 
terceira versão foi lançada em fevereiro no Japão e 
chega em agosto no Ocidente. O jogo será distribuído 
pela Square Enix, a mesma de Final Fantasy, sendo 
desenvolvido pela Japonesa Tri-Ace. O nome da 
Square Enix na caixa já é um bom atestado de quali- 
dade, mas 0 jogo tem muitas surpresas... 


Till the End of Time conta a história de Fayt Leingod, 
um jovem garoto que durante suas férias é obrigado 
a fugir de um ataque contra a sua nave e acaba 
separado dos pais. Fayt cai em um planeta desco- 
nhecido; precisa descobrir como sair de lá, é O que 
aconteceu com seus pais e amigos. 


Durante sua aventura ele encontra outros persona- 
gens, que ajudam em sua missão. Fayt também 
acaba viajando por vários mundos, de estilos bem 
diferentes, desde medievais até ultra-futurísticos, 
cada um com características próprias. A escala é 
grandiosa, com muitas áreas para explorar, como já é 


Plataforma: Playstation 2 


Empresa: Square Enix 
Lançamento: agosto de 2004 


Site Oficial: http://www.tri-ace.com/product/ 
so3/index.html 









esperado nos jogos da 
Square Enix, 


Star Ocean é um game de 
escala épica, assim como a 
série Final Fantasy. Serão 
muitas, muitas horas de 
jogo, garante a Tri-ace. Além 
disso, todos os elementos 
que fazem sucesso nos 
RPGs estarão ali: persona- 
gens carismáticos, boa 
jogabilidade, história 
envolvente — e combates. 
Os combates serão impor- 
tantes, mas nada de com- 
bate-combate-combate- 
cena-combate-combate- 
combate-cena-combate 
final-acabou o jogo. 


Os combates acontecem em 
tempo real, muito similar ã0 
que está sendo feito para 
Final Fantasy XII-— 0 que 
na verdade é uma boa opor- 
tunidade para se ter uma 
idéia de como o combate 
funcionará em FFXII. Os 
jogadores conseguem ver O 
inimigo nos mapas, mas 0 
combate só começa quando 
os dois se aproximam. Ou, 
se preferir, você pode fugir 
do inimigo... 


O jogador pode usar três 
personagens por vez, um 
deles controlado diretamente, 
enquanto os outros são 
guiados pelo computador. O 
personagem pode se mover 
livremente pela tela, fazendo 
os movimentos que desejar 
para vencer 0 inimigos. 

















dade de personagens que podem 
fazer parte do grupo, TteoT prome- 
te uma boa variedade em 
jogabilidade — isso é, cada joga- 
dor pode escolher quais heróis 
quer usar em combate, com quais 
será mais divertido jogar. 


Uma outra particularidade de- 
monstrada nos previews para a 
imprensa americana são os tro- 
féus de combate. Determinados 
tipos de ataques podem render 
prêmios ao jogador, como fazer 
combos em sequência. Os troféus 
vão se acumulando, criando uma 
sala de troféus. Quem gosta de 
ficar horas jogando, testando 
todas as características do jogo, 
tem mais um incentivo em Star 
Ocean. Será que você consegue 
todos os troféus, de todos os 
diferentes estilos de combate? 
Não custa tentar... 


Os gráficos seguem o estilo ani- 
me, muito parecidos com Kingdom 
Hearts, lançado ano passado pela 
Square Enix (jogão, jogo muito 
bom). Os personagens principais 
são jovens, com seus cabelos 
azuis e espetados. A narrativa 
também segue o estilo mangá, 
com muitos diálogos e sequências 
de animação que ligam a história. 
Lindas, lindas sequências de 
animação! 


Star Ocean é um game que pro- 
mete bastante. Uma série conhe- 
cida por suas qualidades, de uma 
empresa conhecida por sua capa- 
cidade de fazer grandes RPGs. 
Também é uma ótima chance para 
quem já está cansado de medie- 
vais, um RPG futurístico e diferen- 
te. Chegando às lojas em uma 
época de poucos grandes lança- 
mentos, a expectativa cresce 
ainda mais. Fabiano Silva 
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O ReinaDO D20 revela os segredos da principal 
área povoada de Arton, totalmente compatível 
com o D20 System. São 256 páginas com: 


* Tudo sobre as 28 nações do Reinado, incluindo 
suas cidades principais, geografia, clima e terreno, 
costumes, regentes, guildas e organizações, 
mapas detalhados, aventureiros e nativos. 


* Raça, classe, nível e tendência de 
todos os personagens importantes. 


* 50 Talentos regionais. 


* Regras detalhadas para os Tiranos de Callistia, 
a Praga Coral de Lomatubar, e uma nova classe 
de prestígio, o Feiticeiro Vermelho. 


Procure nas bancas e livrarias, ou em www.dtagaobrasil.com.br * 
sactalisma(duol.com.br * fone (11) 3051-5826 * fax (11) 3051-3295 
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Siglas, siglas, siglas... seja na vida real, 
seja no mundo dos jugos, estamos cercados 
por elas: D20, CODA, GURPS, HARP.. as 
empresas adoram siglas, pobres dos joga- 
dores que precisam decifrar todas elas. 


MMORPGs, você sabe o que significa? É uma das 
mais novas siglas dos jogos eletrônicos, e mais: a 
sigla que vem se tornando a mais importante entre 
os RPGs. Quer dizer: Massive Multiplayer Online 
Role-Playing Game — ou, em português, algo como 
Role-Playing online massivo de muitos jogadores. 


RPGs Onlines, como também são chamados os 
MMORPGs, são o gênero de jogos eletrônicos que 
mais cresce nos últimos anos. Seu crescimento é 
muito maior que do próprio RPG tradicional (de 
mesa, com livros e dados), sendo o primeiro contato 
de muitos jovens com jogos de interpretação. Mas 
por que eles fazem tanto sucesso? O que há de tão 
bom nesses jogos? Por que são febre entre os 
jovens e empresas? 


Grupos beeem maiores 


MMORPGs são jogos de RPG em que várias pes- 
soas jogam em rede ao mesmo tempo. Muitas, 
muitas pessoas. 


Assim, em uma partida normal, temos quatro ou 
cinco jogadores à volta da mesa com seus persona- 
gens jogadores — e todas as outras pessoas e 
criaturas existentes no mundo de jogo são NPCs 
(Non Player Characters), que existem apenas na 
imaginação dos participantes. De forma parecida, em 
um game eletrônico, o jogador controla um persona- 
gem enquanto os demais são controlados pela má- 
quina. Mas em um MMORPG, todos os personagens 
são controlados por jogadores, todos interagindo 
entre si, em grupos de 10, 20, 100 personagens... 


Cada RPG Online tem características próprias, mas 
todos têm uma mesma base: os jogadores constro- 
em personagens, começam a explorar o cenário, 
matam monstros, fazem quests (missões) e desco- 
brem seus mistérios. Com 0 tempo começam a 
conhecer outros jogadores, formam ligações com 
eles, sejam de amizade ou intriga. 


À princípio não parece muito diferente de RPGs 
eletrônicos tradicionais. Mas imagine que, ao jogar 
Baldur s Gate, o Barman na taverna é também um 
jogador, que vende suas bebidas pelo preço que 
quiser (e também informações sobre outros jogado- 
res...). Imagine que, no lugar dos NPCs que ficam 
conversando com as raparigas da estalagem, temos 
outro jogador (talvez até um primo seu, por acaso) 
que está na verdade paquerando outra jogadora que 
mora na Inglaterra, e que também é uma guerreira 
como ele. Imagine um Final Fantasy onde outro 
conjurador pode ser um amigo do colégio, tentando 
ele também enfrentar os perigos do mundo. 


isso é um RPG Online, um MMORPG. Hoje já existem 
dezenas, em variados estilos — gratuitos ou não. O 
normal é que os jogadores paguem uma taxa mensal 
para jogá-los, mas existem outros totalmente grátis. 





12 Geração: 


Britannia 


A história dos RPGs Online pode 
ser dividida em duas fases 
principais e bem distintas. 


Ela começa no meio dos anos 
90, antes da popularização dos 
computadores — e antes, com 
certeza, do que muitos imagi- 
nam. E impossível dizer qual foi o 
primeiro MMORPG (teria sido o 
primeiro a ser desenvolvido, ou O 
primeiro a ser lançado?), mas já 
é aceito por grande parte da 
indústria que tudo começou 

com Meridian 59. 


Meridian 59 foi criado pela 3DO 
e lançado nos Estados Unidos Ene 
em 1996, há quase dez anos. Na época não TRE a 
sigla MMORPG, nem existiam RPGs Online. O jogo 
era considerado apenas mais um RPG, mas com 
uma estrutura bem familiar: jogadores reunidos em 
mundo de fantasia onde precisam lutar contra mons- 
tros e inimigos para conseguir tesouros, equipamen- 
tos mais poderosos e Pontos de Experiência para 
melhorar seus personagens — tudo isso pagando 
uma pequena mensalidade. 


Nada muito diferente de hoje, mas em 1996 isso era 
novidade. O jogo foi visto com surpresa pelo mercado, 
e muitos jogadores não ficavam à vontade com a idéia 
de pagar uma taxa todo mês para jogá-lo. Por que não 
posso pagar uma vez, como faço com os outros? 


Os gráficos podem parecer engraçados comparados 
com os atuais, mas eram bem avançados para à 
época. Meridian 59 estava à frente de seu tempo, 0 
mercado ainda não estava pronto para games Online 
— e esse foi seu principal problema. Os antigos fás 
criaram uma nova versão lançada em 2001, mas é 
difícil competir no mercado tão feroz dos 
videogames; essa nova versão não teve grande 
sucesso, nem foi terminada. 


O jogo que realmente começou o estouro dos jogos 
Online, criando o gênero MMORPG, foi Ultima Online. 


Ultima já era uma série de muito sucesso, o mais 
bem-sucedido entre RPGs de computador. Seu 
criador, Lord British, era considerado um dos mais 
importantes desenvolvedores de RPGs — e à 
Origin, empresa responsável pelo game, uma das 
maiores do mercado. Mesmo assim, quando co- 



















' Meridian 59, o 
pioneiro: fracassou 
poro ue | es tava à a 
frente de seu tempo. 


meçaram a surgir as pri- 
meiras notícias sobre a 
nova versão de Ultima, 
uma versão totalmente 
online, todos estavam 
céticos. Poderia ser uma 
inovação, ou também 
poderia levar a empresa a 
uma crise. Não faltavam 
motivos para preocupação: 
as últimas tentativas no 
gênero não se saíram bem, 
e Ultima poderia ficar 
marcado pelo fracasso. 


A mobilização em torno do jogo só pode ser compa- 
rada ao que aconteceu mais tarde com Neverwin- 
ter Nights: todas as revistas especializadas só 
falavam dele, os jogadores só pensavam nele... 

e quando finalmente foi lançado em 1998... 


.. foi um sucesso estrondoso! Muito maior que O 
esperado. A Origin reuniu mais de duzentos mil 
jogadores rapidamente (em 1998 o mercado de 
jogos era muito menor; esse número era uma 
revolução). Os RPGistas corriam para jogar Ultima 
Online, tudo o que sempre desejaram em um game. 
Mas essa demanda também trouxe problemas: 
estava previsto que cada usuário jogaria em média 
5 horas por dia, mas durante os primeiros meses a 
média era de 12 horas! 


Esse vício fazia os servidores de Ultima caírem 
durante horas — eles não estavam preparados para 
tamanha sobrecarga de usuários. Isso levou a 
situações inusitadas... o criador Lord British tinha 
um personagem no jogo, morando na cidade princi- 
pal do mundo, Britannia. Ele regularmente fazia 
discursos da varanda de seu castelo para a multi- 
dão. Durante um desses discursos, jogadores 
revoltados com os problemas do servidor organiza- 
ram uma passeata diante do castelo. Eram mais de 
100 jogadores gritando e reclamando — a primeira 
passeata virtual que se tem notícia! 


tra 










Ultima Online, o pri imeiro grande 
Sucesso: se rvido: es s obrecarregados e 
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Felizmente, Ultima Online resolveu seus problemas 
e continua ativo até hoje, com uma comunidade de 
mais de 250.000 jogadores. Ultima não é importante 


apenas porque foi o primeiro RPG Online de sucesso, 


mas também porque definiu como seriam os 
MMORPGs. A estrutura básica de Everquest, MU, 
Tíbia... Mesmo com suas diferenças, têm a mesma 
base usada, testada e comprovada como sucesso 
em Última Online. 


Curiosidade: nessa época surgiu um outro RPG Online 
que teve sua fatia de prestígio, cnamado Dark Sun 
Online. Sim, você leu direito... aquele cenário obscuro 
de AD&D, sobre um mundo tórrido € 
brutal, ganhou uma versão Online 
ainda nos anos 90 (particularmente 
Dark Sun é um de meus mundos 
preferidos). Era basicamente uma 
modificação dos RPGs lançados 
pela SSI: Dark Sun | e Il. Teve 
razoável aceitação e até hoje tem 
fãs fieis. Uma passagem engraçada 
foi o casamento entre dois jogado- 
res de DSO — eles se casaram na 
vida real e também no jogo, com 
direito a uma cerimônia virtual, 
padre (da raça insetóide Thri-Kreen) 
e convidados. O casamento virtual 
foi noticiado em jornais americanos, 
como uma cerimônia nem 

um pouco convencional. 


2º Geração: Sony 


y 


Muitos RPGs Online foram lançados 
nos anos que se seguiram. Poucos 
conseguiram se manter, mas quem 
causou grande impacto foi um jogo 

lançado pela Sony, Everquest. 


Everquest; a primeira 
| superporduçã jo online, 
gom direito à a helas E aviao 


e a A 





















Em 1999 o mercado já era bem diferente (tão dife- 
rente em menos de dois anos? Sim, porque a grande 
mudança veio com o próprio sucesso de Ultima). 
Antes os videogames eram considerados coisa de 
criança, não eram produtos importantes. Um merca- 
do que não dava muito lucro. Essa visão foi mudan- 
do aos poucos, os games ganharam espaço, 08 
investimentos no setor aumentaram. Antes fazia-se 
um jogo com mil dólares; hoje, um orçamento de um 
milhão é considerado baixo... 


Quando Everquest chegou, foi o primeiro RPG Online 
com tratamento de estrela, com direito a grandes 
campanhas promocionais € 
elevados investimentos na 
sua produção. Isso desper- 
tou o interesse de pessoas 
que normalmente não se 
interessavam por esse tipo 
de jogo, que começaram a 
prestar atenção — e até 
mesmo de gente que nem 
sequer jogava games de 
computador. Onde Ultima 
Online conseguiu duzentos 
mil jogadores, Everquest 
conseguiu quinhentos mil. 


Os RPGs Online alcançavam 
uma nova escala, tornando- 
se 0 gênero mais promissor 
e importante. Agora uma 
empresa não precisava mais 
lançar jogos e mais jogos 
desesperadamente para 
pagar suas contas, podendo 
contar com uma renda men- 
sal fixa — e assim planejar e 
financiar seus projetos com 
antecedência. Foi uma revo- 
lução, o Eldorado das empre- 
sas de jogos... mas lembran- 
do que tudo isso aconteceu 
apenas porque Everquest é 


um excelente game. Ele levou os elementos de 
Ultima Online a um novo estágio, com novas idéias 
e gráficos maravilhosos. 


Mas, após esse sucesso, alguma coisa saiu dos 
trilhos. Depois da ascensão, veio a queda... 


2.9º Geração: Hoje 


Não é exatamente uma crise. Os jogadores não estão 
deixando de jogar RPGs Online, mas algumas coisas 
saíram do controle. 


O numero de jogadores só cresce. Na Ásia os 
MMORPGs estouraram — na Coréia, então, eles são 
um produto de exportação, o país inteiro conhece e 
joga na Internet. Na Europa e Estados Unidos o seg- 
mento também cresce, e existem mercados que ainda 
têm muito a acrescentar, o Brasil entre eles. Mas as 
empresas de games foram com muita sede ao pote; a 
chance de uma receita mensal deixou todos loucos, 
todos queriam ter seu próprio MMORPG. E quando 
digo todos, foram TODOS mesmo: Sony, Microsoft, 
Ubisoft, Blizzard... com jogos de todos os tipos: 
Warhammer Online, World of Warcraft, D&D Online, 
Terra Média Online, Star Wars Online... eram tantas 
opções que o mercado saturou, antes mesmo que a 
maioria deles fosse lançada. 


As empresas começaram a perceber que o mercado 
não conseguiria se manter com tantos jogos, e 
muitos foram cancelados — mas o dinheiro já havia 
sido investido, resultando em crise para seus fabri- 
cantes. Nos últimos meses tivemos o cancelamento 
de dois grandes títulos: Warhammer Online e Ultima 
X, que seria a mais nova versão de Ultima Online. 
Além disso, a distribuidora desistiu de Matrix Online, 
mas ele não foi cancelado. 


As coisas ficaram difíceis para as empresas, mas 
novos títulos continuam a surgir e estamos testemu- 
nhando uma invasão de jogos orientais: Lineage, 
Ragnarok, MU Online... para o público, o lado bom 

é ter toda essa variedade de escolha, enquanto o 
lado ruim é ver seu jogo favorito cancelado. 








es tipos 


Com tantos jogos, fica mesmo difícil entender a 
diferença entre eles e escolher o melhor. Mas, quan- 
to à organização dos jogadores, eles podem ser 
classificados em individuais, grupos e guildas. 


Existem maneiras diferentes de = 
se jogar. Alguns RPGs Online Ge 
são feitos exclusivamente / 
para guildas, outros para 

grupos pequenos, e ainda 
existem aqueles individuais — 
estes seguem um estilo parecido 
com Diablo, com o objetivo de 
matar a maior quantidade de 
monstros (ou outros jogadores) para 
acumular riquezas, itens mágicos e poder. 
MU Online é um bom exemplo. Mesmo 
permitindo a formação de 
grupos, seu sistema é 
pouco desenvolvido ou 
usado. Jogos com grupos 
pequenos (6-10 jogado- 
res) como Knight Online 
são parecidos, mas tam- 
dém incluem quests e, 





Ultima Online 






Dat Sur 


depois de várias aventu- ei 
LF f dl 
ras, OS grupos podem 
montar seus estabeleci- 
mentos no mundo e viver 
das glórias do passado. 


E existem as guildas... 


Uma das características mais interessantes dos 
RPGs Onlines são as guildas — grupos de jogadores 
que se juntam para defender seus interesses. Em 
alguns casos, as guildas servem apenas para lutar 
entre si; em outros, para se defender de monstros. 
Nos games mais modernos as guildas podem ter 
negócios e dominar castelos, montando exércitos 
para defendê-los e cobrando taxas dos camponeses 
(feudalismo voltando à moda, quem diria?). Mas 
sempre existem as outras guildas, que tentam con- 
quistar os castelos dos outros! Lineage Il é total- 
mente desenvolvido para guildas. Tem RPG Online 
até com armas de cerco, onde os jogadores usam 
catapultas e balestras na invasão. 


Jogador vs d Jogador: 
só pode haver um! 


Outro aspecto muito importante é o Player Killer 
(Matador de Jogador). Mesmo em um jogo baseado 
em pura pancadaria e matança de monstros, em 
algum momento dois jogadores podem estar em 
situações contrárias. Afinal, quando o monstro que 
você acaba de matar deixa cair aquela arma mágica 
que você procura há meses, e vem aquele cara 
safado e pega antes de você... pau nele! 


interação entre jogadores é o grande charme dos 
RPGs Online, seja na conversa ou na disputa. Cada 
jogo tem um sistema de player vs. player (jogador 
vs. jogador) diferente, que reflete a idéia sobre O 
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tema — ou seja, um jogo que estimula a luta entre 
jogadores terá um sistema de recompensas para 
quem faz isso com mais frequência. 


No entanto, a maioria segue um sistema parecido: você 
pode atacar qualquer jogador do mundo, mas 

Bs quem ataca recebe algum tipo de penalidade. 

EB Quetipo? O personagem fica conhecido como 

matador de jogadores (ganhando uma cor 

48 diferente dos outros), ou perde seus itens se 

E morrer na luta. No entanto, se você é podero- 

so 0 bastante para se garantir, pode continu- 

ar matando outros jogadores sem problema! 


Parece contraditório e estranho para 
quem não está acostumado, mas funcio- 
na. Por que vou atacar outros jogadores 
se vou receber uma penalidade? Pri- 
meiro, porque é divertido... muito 
divertido! E segundo: na maioria dos 
casos você também 
ganha vantagens. Um 
player-killer com muitas 
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vitórias é reconhecido em 
* WWW .uO.com todo o mundo, e na maio- 
ET us ria dos jogos recebe 
quest.com prêmios quando atinge 
Online a esse staius. 
Hine.0r0 Essa sistema particular 


surgiu ainda no início, em 
Ultima Online, porque 
começaram a surgir 
situações fora do controle 
dos administradores. Com 
o tempo, os jogadores mais antigos já tinham perso- 
nagens muito poderosos e começaram a perceber 
que não precisavam explorar o mundo para conseguir 
tesouros, lutando com monstros tão fortes quanto 
eles: era muito mais fácil, rápido e prático fazer 
emboscadas na saída das cidades, atacando pobres 
jogadores de níveis mais baixos. A situação ficou tão 
crítica que chegava a ser difícil jogar: bastava sair da 
cidade (onde normalmente não é possível lutar com 
outros jogadores; a cidade é um local seguro) e ser 
atacado por personagens muito mais poderosos, que 
você não podia vencer. Não tinha a menor graça... 


Todos os MMORPGs foram criando sistemas para 
enfrentar esse problema, sem impedir que novos 
jogadores tivessem a chance de crescer e desco- 
brir 0 jogo, mas também sem desestimular o 
players vs. players — porque é divertido e muitos 
jogadores só jogam assim mesmo. Knight Online 
trouxe uma idéia interessante: em um mundo povo- 
ado por humanos e orcs, 0 jogador deve escolher 
uma dessas raças para seu personagem. Você 
nunca pode atacar membros de sua própria raça, 
mas pode invadir as terras da raça adversária e 
detonar todo mundo — ganhando pontos e ainda 
tornando-se um herói entre seu povo, um grande 
aniguilador dos inimigos. De tempos em tempos 
acontecem lutas grandiosas, onde exércitos dos 
dois povos se enfrentam (exércitos formados ape- 
nas por jogadores; nada de NPCs). Quem vence 
cada batalha pode invadir livremente o mundo do 
inimigo, pilhando suas cidades. Divertidíssimo! 
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| dois minutos e Sai jogando! 


| Procure o MANUAL 3D&T nas 
| hancaselivrarias, ouem: 


uu. dragaobrasil. com. br 
; “sactalismaçouol com. br E 


E tax (11) 3051-3295 
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à Escolhe ser um bárbaro das 
| Montanhas Uivantes com Força 


4, Habilidade 3, Resistência 2, 
Armadura 1 e Poder de Fogo 1. 


Decide ter uma Arma Especial 
por 1 ponto, um Ataque Especial 
por 1 ponto, e a Maldição de ser 
louco por frango por -1 ponto. 


Revisado; Armpliado & 


TURBINADO 


O livra básico definitivo do REG 
COCENSORES 
DE TOQUIO 





| Você ouviu falar que RPG é complicado, 


É que precisa ler muitos livros caros e saber 
| muitas regras? 3D&T - DEFENSORES DE 
* TÓQUIO 3º EDIÇÃO é o RPG mais simples, 


| acessível e fácil de aprender no mercado 
| brasileiro. É um jogo de ação no estilo dos 
* animes é games — ou seja, muito mais 


É rápido. Você faz seu personagem em 


“fone (11) 3051 -5826 





Assim nasceram e cresceram os RPGs Onlines, mas 
existe ainda uma área importantíssima, que muitos 
consideram o verdadeiro sucesso desses jogos. 


Combate por combate, você tem bastante nos jogos 
solitários (que você joga sozinho contra o computa- 
dor, como Baldur's Gate: Dark Alliance), mas de 
RPG mesmo eles têm muito pouco. Isso é, na maio- 
ria dos games existe pouca interação entre os perso- 
nagens, e quase nenhuma interação com o ambien- 
te. Você não pode fazer o que quiser e suas ações 
pouco importam no mundo; elas já foram desenha- 
das pelos criadores e você não pode se livrar delas, 
fazer coisas diferentes, fazer o que quiser. Ou seja, 
um dos maiores atrativos do RPG com dados e 
papel — ser quem você quiser, fazer 0 que você 
quiser — não existe em um game solo. 


Mas nos RPGs Onlines você pode fazer quase tudo 
isso. Atividades que não se pensava possível em um 
jogo de RPG eletrônico podem acontecer nos 
MMORPGs. Em que outro game eletrônico você pode 
ser o dono de uma taverna, sem sair uma só vez da 
sua cidade? Em Ultima Online, você pode. 


Os jogos voltados para o combate ainda são a maio- 
ria, até porque são os mais populares, mas existem 
muitas outras opções. Você quer ser um aventureiro 
durante alguns anos, depois comprar um castelo € 
viver do aluguel dos quartos? Ser o maior ladrão do 
mundo? O melhor dançarino do mundo? Você pode. 


Cada jogo tem opções e características diferentes, 
mas os caminhos são diversos, basta escolher 0 
seu. Em Ultima Online, uma jogadora passava seu 
tempo comprando animais para seu estábulo. Seu 
objetivo? Montar um grande centro de proteção dos 
animais. E ela fez isso... você pode até mesmo ser o 
maior conquistador de Britannia, ficando suas horas 
de jogo de bar em bar paquerando as jovens. Quem 
Cria a aventura é você. 


Para completar essa experiência, as empresas produ- 
zem mundos dinâmicos e sempre em evolução. Elas 
fazem isso inserindo eventos e novas aventuras nos 
cenários todos os meses. Em Final Fantasy XI (a 
famigerada versão online), em agosto temos o grande 
festival de verão. Acontecem festas em várias cida- 
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em português, com servidores no Brasil 







des, onde os jogadores 
podem se reunir para contar 
suas histórias e contar 
vantagem sobre os outros. 
Eles também podem comprar 
fogos de artifício, que devem 
ser usados durante a come- 
moração para iluminar os 
céus. Em Lineage II, todos 
os semestres são criadas 
novas aventuras, e algum 
evento importante ocorre no 
mundo. Alguma coisa está 
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nais anteriores, mas Erinia pode 
ser considerado o primeiro jogo 
profissional feito totalmente por 
brasileiros, para o público brasilei- 
ro. Também foi anunciado que 
Ragnarok, um RPG coreano inspi- 
rado em anime e mangás, ganhará 
versão nacional, com um servidor 


sempre acontecendo. exclusivo para o Brasil. 
fniina Os primeiros passos já foram dados. 
Pilililir Os jogos estão chegando. Agora só 


falta que os jogadores nacionais 
experimentem e descubram esse 
novo mundo virtual. Jogos Online 
são um novo estilo de RPG, um 
estilo diferente que se tornou uma 
febre mundial, da Asia ao Estados 
Unidos. No Brasil ainda estamos no 
começo, mas já existem ótimos 
jogos. Quer saber qual o melhor para 
você? Na próxima edição, um resu- 
mo dos principais MMORPGs, suas 
características, diferenças e vanta- 
gens. Aproveitem. 


E nós, como ficamos nesse 
mundo dos RPGs Online? 


Os jogadores nacionais ainda 
não conhecem estes games e 
suas vantagens, ainda enca- 
rados como simples RPGs. 
Também ainda é estranho 
para o brasileiro pagar uma 
taxa mensal para jogar — 
situação parecida com o que 
aconteceu quando os RPGs 
Ônline surgiram nos Estados 
Unidos. Osjogos que realmentefazemsucessono mm 
Brasil são os gratuitos. POR aa ROS a 
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Por outro lado, quem só participa de jogos grátis não SR ç; 
conhece o total potencial dos RPGs Online — games Rs E, Ê 
gratuitos não usam todos os recursos e funções já fe 4: 
explorados por outros jogos. A grande maioria é volta- ES R 
da apenas para combates e mais combates, sem 
quests, evolução de personagem... No início é até 
divertido, mas depois de algumas semanas cansa. 
Não tem muita coisa diferente para fazer, não há para oc, 
onde fugir, enquanto em outros jogos você pode jogar Rm 
de maneiras diferentes toda semana. E um grande “ger 
desafio pagar todo mês, pode ser chato, mas depois 
de tentar um desses jogos pagos é difícil deixá-los. 


Só teremos um mercado de RPGs Online com jogos 
nacionais, voltados para o público nacional — e 
esses títulos estão começando a chegar. Erinia, 
lançado recentemente pela Ignis Games, foi uma. A 
grande revolução. Existem outros MMORPGs nacio- -.457* 
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Algumas cenas da 
sequência de abertura, 
com desenhos de Erica 
Awano, Marcelo CasSsaro 
e cores de Rod Reis 


acento pr 












Era uma vez Lisandra, uma jovem nascida e criada em uma ilha pré-histórica, ten- 
do como companhia apenas os animais selvagens. Acolhida pela Deusa da Natu- 
reza, ela recebeu os poderes mágicos de uma druida, uma sacerdotisa da floresta. 
Poderia viver assim para sempre, mas passou a ter sonhos intensos com o Paladino 
— o lendário guerreiro sagrado, portador do poder de vinte deuses. Descobrindo 
que o herói havia sido derrotado, ela recebe a missão de recuperar suas jóias de 
poder, os vinte Rubis da Virtude. Para ajudá-la entram em cena Sandro, filho do 
maior ladrão aventureiro do Reinado; Niele, uma sensual e biruta arquimaga élfica; 


e Tork, um homem-lagarto anão. 


Assim teve início uma saga que atravessou mais de três anos, em mais de 800 páginas, na 
revista HoLy AvENGER — estabelecida para sempre na história dos quadrinhos nacionais 
como a primeira revista das últimas décadas (e a primeira do milênio) a atingir mais de 40 
edições. Não apenas isso, a série rendeu numerosas premiações (incluindo o HQ-Mix, o 
Angelo Agostini e outros) e outros produtos, como um audiodrama em CD, um artbook, 
edições encadernadas, edições especiais e seu próprio livro de RPG, 


O mais surpreendente é que tudo isso pode ser apenas o começo: HOLY AVENGER está 
sendo transformada em desenho animado. Concluída, será a primeira série com episódios 


de 20 minutos totalmente produzida no Brasil. 





Momentos 
Marcantes 


Dragão 
Brasil 44 

À primeira aparição 
oficial dos persona- 
gens, ainda como 


coadjuvantes em uma 
aventura de RPG. 


1998 
Street Fighter 
Zero 3 


Mini-série que 
revelou Erica Awano 
como desenhista. 


1999 


Tormenta 
O primeiro livro-básico CNA e PRO Sho 
de Arton, apresentan- BMPs A 

do o mundo de Holy 
Avenger em regras 
de jogo. 


mater a rg Pp Za 


1999 

Holy Avenger 
À primeira edição 

da revista em 
quadrinhos oficial. 


2004 
Holy 
Avenger VR 


À história original volta 
às bancas com melhor 
tratamento gráfico e 

novas capas. 
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Início da Campanha 


A estréia oficial aconteceu em novembro de 1998, na revista DRAGÃO BRrAsIL. 44, como uma 
aventura para os jogos AD&D (antecessor do atual Dungeons & Dragons) e GURPS. 
Era uma história bem diferente então: Lisandra, Sandro e os demais atuavam como NPCs, 
coadjuvantes que auxiliavam os personagens jogadores — os verdadeiros protagonistas de 
um RPG — em sua tentativa de deter o retorno de um antigo deus maligno. Esta aventura 
seria republicada mais tarde em uma coletânea chamada SÓ AVENTURAS, agora com regras 
para os jogos D&D e 3D&T. Também na DB 44 estão as primeiras páginas de HQ envol- 
vendo Lisandra e o Paladino; ainda no traço de seu inventor Marcelo Cassaro, também 
editor da DracÃo Brasi, a druida já tinha seus problemas com o cidadão de armadura 


dourada e cabeleira roxa. 


No entanto, os elementos que formam o mundo de Arton são ainda mais antigos. O vilão 
Mestre Arsenal já estava nas páginas da pioneiríssima DraçÃo BRrasiL número 1 (na época 
com o título provisório “Dragon”, no final de 1994. Este e muitos outros personagens, 
coletados a partir do material da DB, seriam compilados por Cassaro, Rogério Saladino e 
J.M. Trevisan em um livreto comemorativo que acompanhou a DRAGÃO Brasi 50. Era o 
primeiro livro de Tormenta, o cenário oficial da editora. Com o tempo, mais e mais títulos 


























formariam a maior ambientação de RPG totalmente criada e publicada no país. 


Enquanto isso, os personagens da aventura original “Holy Avenger” pareciam interessantes 
demais para encerrar sua carreira ali, Assim, em agosto de 1999 — antes ainda do “boom” 
dos mangás que tomariam de assalto nossas bancas —, chegava a primeira edição de uma 
nova série em quadrinhos. O desenho agora ficava por conta da “mangaka” (quadrinhista) 
Erica Awano, Bacharel em Letras e Literatura pela USP, e já conhecida por seu trabalho na 
mini-série Street Fighter Zero 3. 


Antes de HoLy, HQs ligadas a RPGs não eram comuns. Mesmo nos Estados Unidos, 
onde o jogo foi inventado, o jogo AD&D teve apenas alguns comics oficiais sem muita 
repercussão. Felizmente, no Brasil a fórmula funcionou muito bem: contrariando a “receita 
padrão” (uma mini-série inicial como teste, e só então uma série regular), HoLy foi prepara- 
da desde o início como uma saga longa. 


Outra inovação foi o traço mangá. Material visual ligado a RPGs normalmente segue um 
estilo mais clássico, fotográfico, como as ilustrações de Boris Vallejo e Frank Frazetta (os 
dois mais famosos autores de capas para Conan). Mas o traço de Awano lembrava muito 
mais o “humor medieval” de Slayers, Caçadores de Elfas e outras. Como era esperado, o 
estilo encontrou certa resistência inicial por parte dos RPGistas — mas estes logo começa- 
ram a gostar da novidade. 







HoLy AvenceER tinha 20 páginas de quadrinhos por edição, como muitos comics ametica- 
nos. Destas, 16 eram em preto e branco, e apenas as quatro primeiras em cores — inicial- 
mente de Rod Reis, e mais tarde por Ricardo Riamonde. Medida de economia, e tam- 








bém porque vários mangás originais usam essa estrutura. Alguns, como Chobits e 






Evangelion, já foram publicados no Brasil. 






As capas seriam um espetáculo à parte. As primeiras tinham cores de Reis e Riamonde. 
Mais tarde viria André Vazzios, ilustrador premiado por Lua dos Dragões e outros traba- 
lhos, e que produziu algumas das imagens mais poderosas da aventura. Vazzios também 
atuatia como ilustrador para muitos outros títulos de RPG, ligados ou não a Tormenta, 
definindo muitos de seus personagens, lugares e criaturas. 










Substituindo Cassaro nos roteiros de algumas edições especiais, também entrariam em cena 
Petra Leão (que também assinou Victory 2) e Fran Briggs; esta última também escreve- 
ria as edições 41 e 42, sobre como as coisas estavam anos após a conclusão da aventura. 








O coreano Jae Woo, desenhista c arte-finalista, teve sua primeira participação oficial na 
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1. Roteiro e 
Storyboard 


o Normalmente um roteirista escreve a 

esve e pai ga história que será transformada em fil- 
me, e então um desenhista fará uma 

“versão em quadrinhos” chamada 
storyboard, que servirá como base para 
todo o projeto. No caso de Hory, o 
roteiro será baseado na HQ, seguindo 
[2d É sa) | diretamente para os storyboards 
LISAS PERCEDE O Estaca (a esquerda). 


E Fica PriGerd 


2. Planejamento 


Um desenhista prepara os desenhos 
principais de cada cena (geralmente 
o primeiro e o último), e também 

CUMIS ACRUNÊM HS EUNPO os cenários. Na animação japonesa, 

este cargo é também conhecido como 

animação principal (à direita). 





3 Animação 


Quando a cena envolve elementos que se 
movem, o animador usa o trabalho do 
planejador como base e produz a animação 
propriamente dita. Dependendo da cena, 
uma animação precisa de 12 desenhos por 
segundo. Muitas vezes o animador contará 
com a ajuda de um intervalador (que faz os 
desenhos intermediários) e um “cleaner” 
(que cuida do acabamento). 


4. Arte-final 


Antes da computação gráfica, os desenhos 

a lápis eram transferidos para folhas de mate- 
rial transparente conhecidas como acetatos, e 
então pintadas com tinta. Hoje, cada desenho 
é escaneado e então colorido no computador, 


d Edição 


Com toda a arte pronta, chega o momento de colocar 
tudo na tela. Velocidade, movimentos de câmera e efeitos 
especiais são aplicados nesta etapa. Em seguida o filme 

recebe também sua ttilha musical, efeitos sonoros e du- ! | 
blagem. Em alguns casos as vozes são gravadas antes da Y A MA 
produção dos desenhos, para fazer com que os movi- | 
mentos labiais combinem com as palavras. e A. 








Vectorius e a Torre dos 
Pesadelos, na abertura da 
série. Abaixo: Fran Briggs, 
Erica Awano e Petra Leão. 
Mais abaixo: novos designs 
para Lisandra, Sandro e Niele 
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edição 15, com algumas ilustrações avulsas para uma matéria. Mais tarde, a partir da edi- 
ção 25, ele ficaria encarregado da aplicação de retículas — aqueles famosos “pontinhos” 

usados para preencher áreas com cinza, dando volume aos desenhos. Jae também faria 

uma HQ curta com 4 páginas, assim como outros desenhistas: Edu Francisco, Evandro 
Gregorio e outros. 


A revista era complementada com matérias de RPG, desde artigos introdutórios, para 
quem não conhecia o jogo, até material avançado pata os praticantes. À primeira edição 
falava sobre Dungeons & Dragons, o primeiro RPG do mundo; e também sobre como 
usar em jogo os clérigos de druidas de Allihanna, a mesma deusa de Lisandra. Encerrava 
com uma sessão de cartas, que logo passariam a ser respondidas por uma personagem 
coadjuvante, a xamã centaura Odara. 


Em tempo: o título em inglês é uma referência a jogos de RPG. Significa “Vingador Sagra- 
P 8 jo8 8 8 8 
do”, referindo-se ao próprio Paladino de Arton; e também pode ser traduzido como “Vin- 

gadora Sagrada”, neste caso a espada mágica que os paladinos usam. 


A Descoberta 


Desafiando a maldição que atacava todos os quadrinhos brasileiros, Hory chegava às bancas 
todos os meses. O público, habituado a HQs nacionais canceladas logo nos primeiros nú- 
meros, levou algum tempo para descobrir que desta vez era diferente. Muitos pegaram a 
história já pela metade, teve início uma corrida pelos números atrasados. Alguns estão es- 
gotados. Por tudo isso, a série está retornando às bancas sob o título HoLy AvENGER VR, 
agora com 40 páginas de HQ por revista e melhor acabamento — executado por Awano, 
Erica Horita e Elton Azuma. 


Esse fato chamaria a atenção de alguém com antecedentes incomuns: o cineasta Sérgio 
Martinelli, formado em Física, pós-graduado em Astrofísica, discípulo de Walter Hugo 
Khouri, Mestre de Cinema pela ECA-USP, Professor de Cinema e TV na Universidade 
Mackenzie, e Diretor Executivo da Dfilms. Em julho de 2003, ele procurou os autores com 
a ousada proposta de levar Lisandra, Sandro e os demais para as telas de cinema e TV, em 
desenho animado. 


Foram meses de reuniões e projetos para determinar como isso poderia ser feito. A produ- 
ção seria realizada no Studio-Escola de Cinema e Animação, em São Paulo. Cassaro, com 
alguns anos de experiência na Maurício de Souza Produções, já tinha alguma familiaridade | 
com cinema de animação, Ele e Awano realizaram o planejamento — os desenhos princi- 








animada. São eles: 








Márcio Seixas * NARRADOR 


Dublou também: Batman (Série Animada), Balú (Disney), Spock 
(Jornada nas Estrelas), O Tick, Hall 9000 (2001: Uma Odisséia 
no Espaço) e os atores Charlton Heston, James Gardner e 
Morgan Freeman. Márcio também é o narrador principal das 
produções da Disney. 





Mauro Ramos * TORK 


Dublou também: Abu (Samurai Jack), Sully (Monstros S.A.), 
Pumbaa (O Rei Leão), Larry (Esquadrão do Tempo), Jet (Cowboy 
Bebop - movie) e os atores Bob 

Hoskins e Forest Withaker. 


Miriam Ficher º 


Thurman. 





Guilherme Briggs * SANDRO 


Dublou também: Samurai Jack, Buzz Lightyear, Freakazoid, 
Daggett (Castores Pirados), Babão (Eu sou o Máximo), Grinch 
(Jim Carrey), Moisés (O Príncipe 
do Egito), Spike (Cowboy Bebop 
- movie) e os atores Brendan 
Fraser e Denzel Washington. 





Embora a produção esteja ainda em seu estágio inicial, as vozes dos 
personagens já estão escolhidas. Os mesmos dubladores que atuaram 
no CD Ouvindo Holy Avenger devem ser convidados para a série 








Marisa Leal « LISAND 


Dublou também: Ariel (A Pequena Sereia, da Disney), Baby 
(Família Dinossauro), Brenda (Barrados no Baile), Laura (Hamtaro) 
e as atrizes Molly Ringwald e Melanie Griffith. 





NIELE 


Dublou também: Sangria (Don Drácula), Botan (Yu Yu Hakusho), 
Patamon (Digimon), Vaca (A Vaca e o Frango), Faye (Cowboy 
Bebop - movie) e as atrizes Meg Ryan, Jodie Foster e Uma 





Petra Leão * PETRA 


Dublou também: na verdade, mais nada. Petra foi 
roteirista de algumas edições especiais de Holy. 

















Então você ainda não conhece HoLy AvenGEr. 
Ok, desta vez está perdoado. Aqui estão 
os personagens principais: 


Lisandra 


À protagonista é uma jovem 
criada por animais, e sem muito 
jeito com pessoas — ora tímida 
demais, ora agressiva demais. Ela 
pode conjurar uma armadura e 
armas mágicas de madeira e espinhos, mas duras 
como aço. Em sonhos, ela recebeu a missão de reunir 
os Rubis da Virtude e restaurar o Paladino de Arton. 


Sandro 


Ão contrário de Lisandra, Sandro 
é totalmente urbano, criado na 
maior cidade do Reinado. Caindo 
de amores pela druidazinha — e 
ansioso para provar seu valor ERAS 
como ladrão aventureiro —, ele agito ajudá-la em 
sua busca. Infelizmente, Sandro nunca teve qualquer 
treinamento na carreira que escolheu... 


Niele 


A maior, mais poderosa e gostosa 
elfa arquimaga de Arton é uma 
explosão ambulante de alegria e 
energia. Com muito poder mágico 
e pouca roupa, ele decide que 
usará suas habilidades para ajudar o “Sandrinho”. É 
mundialmente conhecida por seus dois GRANDES 
atributos: carisma e simpatia, é claro! 


Tork 


Trogs são homens-lagarto com 
dois metros de altura. Quando um 
deles nasce anão, é banido da 
tribo. Assim, Tork vive entre os 
numanos trabalhando como 
guerreiro mercenário entre uma cerveja e outra. Além 
de um machado esquisito, ele também conta com seu 
terrível mau-cheiro para incapacitar os inimigos... 


Paladino 


O herói mais poderoso de Arton 
foi outrora um aventureiro como 
outro qualquer, até ser unido aos 
Rubis da Virtude e receber a 

energia dos vinte deuses do 
Panteão. Um dia, após uma batalha épica, ele foi 

encontrado semimorto — e os Rubis, desaparecidos. 


Arsenal 


Pouco se sabe sobre este infa- 
me clérigo da guerra... exceto 
que ele possui as mais podero- 
Sas armas e armaduras mágicas 
do mundo, e seu poder de com- da ei 

bate é quase insuperável. Seu plano é a mas 
envolve manipular os jovens heróis e ajudar um 
antigo Deus Serpente a recuperar seu antigo status. 























pais de cada cena. Após alguns testes, o animador Robson Meneses (já conhecido no meio 
otaku pelo hilário curta “O Natal de Freeza”) seria escolhido para dar movimento aos per- 
sonagens. Rod Reis cuidaria das cores de cenários e figuras fixas, e Hugo Caserta ficaria a 
cargo da edição, efeitos e cores de cenas animadas. O resultado foi um clip de 90 segundos 
com a abertura da série, incluíndo sua música-tema (veja ao lado), exibido em uma sessão 
especial durante o AnimeCon 2004. 


O projeto agora segue para o passo seguinte: uma série em três temporadas, com 13 episó- 
dios cada, reunindo o conteúdo dos 40 números da HQ. 


Embora a abertura tenha empregado ainda as versões originais, quase todos os persona- 
gens vão ganhar novo visual, pois certas soluções dos quadrinhos não funcionam direito na 
TV (isso mesmo, amigos, podem começar a chorar: Níele usará ROUPAM. Awano refez os 
“character desings” de Lisandra, Sandro, Niele e quase todos os outros humanóides, en- 
quanto Cassaro está trabalhando em Tork, Paladino, Arsenal, animais e monstros. Enquan- 
to isso, Robson começa a planejar as “cenas de transformação” para cada personagem — 


Lisandra invocando sua armadura, Niele lançando magia... esse tipo de coisa. 


Aqueles que acreditem já conhecer a história podem ficar surpresos, pois nem todos os 
recursos da versão em quadrinhos serão vistos na TV. Alguns personagens estarão ausen- 
tes, outros novos serão incluídos. Quais? Por enquanto, isso é segredo... 


À animação nacional vive um bom momento. Bem-sucedida na TV, A Liga dos VJs Pala- 
dinos da MTV deve ganhar um longa para cinema. Após uma longa ausência, a Turma da 
Mônica conquista um programa semanal no Cattoon Network — canal pago que tam- 
bém deve investir no Overman de Laerte, entre outros personagens nacionais. HoLY 
AVENGER, no entanto, será a primeira série brasileira empregando a estética e técnicas japone- 
sas — introduzidas por Osamu Tezuka no início da década de sessenta, e inspiradas na 
animação de Hanna & Barbera. Estas técnicas, nunca aplicadas aqui no Brasil, permitem 
contar histórias com mais engenhosidade e menos recursos. 


Novos artistas, como Denise Akemi e Lydia Megumi, estão se juntando à equipe. 
Assim que estiver completa, a meta é produzir pelo menos um episódio por mês — ou 
seja, a mesma duração da aventura em quadrinhos. Caso isso aconteça, serão mais três 
anos e meio até que a saga chegue a seu final, Mas basta lembrar que, desde a primeira 
aparição de Arsenal há quase uma década, 










HoLy AvENGER vem percorrendo um longo 
caminho. E onde terminará, nem seus auto- 
res podem saber... 


Mais 
algumas 
cenas da 
abertura 
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Vem ser Herói Comigo 


O desafio vai começar 

Meu sonho me disse, & vai ser assim 
Os deuses do mal querem me derrotar 
O mundo em perigo, precisa de mim 


A mágica mora em meu coração 

A esperança, a certeza de minha missão 
A sorte lançada, a jóia perdida 

A força da espada, a magia da vida 


VEM, VEM SER MEU AMIGO, 

VEM, VENCER O PERIGO, 

VEM, SER HERÓI COMIGO, 
VAMOS BUSCAR NOSSA VITÓRIA! 


O mar furioso, a montanha gelada 

À cidade no céu, a torre assombrada 

Eu sigo o caminho aonde vai me levar 
Meu destino escolhido, meu jogo a ganhar 


Sou fera querreira, o espinho da rosa 
Sou força selvagem, cruel, poderosa 
Vem ser meu leão, meu herói campeão 
Derrotar o vilão, a masmorra e o dragão 


VEM, VEM SER MEU AMIGO, 

VEM, VENCER O PERIGO, 

VEM, SER HERÓI COMIGO, 
VAMOS BUSCAR NOSSA VITÓRIA! 


VEM, VEM SER MEU AMIGO, 

VEM, VENCER O PERIGO, 

VEM, SER HERÓI COMIGO, 

VAMOS CONTAR A NOSSA HISTÓRIA! 


A dor e a mentira precisam ter fim 

A história não pode acabar assim 
Sozinha eu não posso vencer o horror 
Vem meu querido, vem ser meu amor 


Agora estou pronta, que venha a batalha 
O inimigo final, a mão que não falha 
O herói que era homem, que era menino 
Ele é meu guerreiro, é meu paladino 


VEM, VEM SER MEU AMIGO, 

VEM, VENCER O PERIGO, 

VEM, SER HERÓI COMIGO, 

VAMOS CONTAR A NOSSA HISTÓRIA! 


VEM, VEM SER MEU AMIGO, 

VEM, VENCER O PERIGO, 

VEM, SER HERÓI COMIGO, 
VAMOS BUSCAR NOSSA VITÓRIA! 


O Tema de Abertura 


O clip exibido durante o AnimeCon 2004 apresentou ao 
público a música-tema de HoLy AvENGER. Composta pot 
Cassaro, executada por Milton Miné c interpretada por 
Francine Mayumi, a música também terá uma versão em 
japonês — traduzida pela professora Márcia Miyazaki. 


Hiiroo ni Naroo 


TATAKAI GA HAJIMARU YO 

YUME NO NAKA DE MITA NO YO 

AKU NO KAMIGAMI GA OSOTTE KURU 
WATASHI GA IMA IKANAKUTCHA 


MAHOO WA KOKORO NO NAKA 

KIBOO WA WATASHI NO SHIMEI 
USHINAWARETA HOOSEK! 

TSURUGI NO TIKARA, INOTI NO SADAME 


NEE, HIIROO NI NAROO 
NEE, TOMODATI NI NAROO 
NEE, MAKE WA SHINAI WA 
IMA KARA SHOOBU DAKARA 


UMI GA ARERU, YAMA GA KOORU 
SORA NO TOKAI, KYOOFU NO YOOSAI 
HIPPARARETEKU MITI NI SOTTE 
TATAKAU TAME NO UNMEI 


WATASHI WA MUJOO NA YAJUU 
BARA NO TOGE, YASEI NO TIKARA 
ANATA MO TOMO Ni TATAKADO 
KURAYAMI TO DRAGON Ni UTIKATTE 


NEE, HIIROO NI NAROO 
NEE, TOMODATI NI NAROO 
NEE, MAKE WA SHINAI WA 
IMA KARA SHOOBU DAKARA 


NEE, HIIROO NI NAROO 
NEE, TOMODATI NI NAROO 
NEE, KONO SUTOORII O 
MINNA NI KATAROO YO 


USO YA ITAMI WA MOO IYA DA WA 
SUTOORII WA MADA TSUZUKU YO 
HITORI JA KYOOFU NIWA KATENAI 
ANATA MO ISSHONI IKOO 


JUNBI WA MOO DEKITA YO 

TEKI YO, DETE KOI, UDE WA TASHIKA 
OTONA DATTA, SHOONEN DATTA 
ANATA WATASHI NO SUTEKI NA KISHI 


NEE, HIIROO NI NAROO 
NEE, TOMODATI NI NAROO 
NEE, KONO SUTOORII O 
MINNA NI KATAROO YO 


NEE, HIIROO NI NAROO 
NEE, TOMODATI NI NAROO 
NEE, MAKE WA SHINAI WA 
IMA KARA SHOOBU DAKARA 


CE ER ER TE 
- Pr: 
N Pd 
va “E t 
Piva 


PENEE SAS e 


E 
É 
[| 
q 
ç 
5 


ICTORY É 


a 


ublicada nos 





EPI DTEDT PIE NTE ERES 
Ds MORTOS " Pe poses y 
PEDE NÃO DIVIDA GRE S PONCIANO RA A 


EQUINOX, o mais 
novo livro básico 
brasileiro para o D20 
ôystem, está a caminho. 
Cs 4 Além de conferir mais 
RS adiante as novidades 

Bem sobre 0 cenário, veja 
agora regras completas 
para duas novas raças 
existentes nos mundos 
de Valaris e Raxx. 
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Mundo de origem: Valaris. 


Também chamados de meio-ciclopes, devi- 
do a seu parentesco com os selvagens e 
cruéis Ciclopes das Montanhas, os membros 
desta raça são conhecidos por sua força, 
tenacidade e discrição. Os ciclopes são mui- 
to habilidosos com lanças e outras armas de 
arremesso, e costumam possuir inigualável 
talento para lidar com a natureza. 
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Personalidade: Os ciclopes, no geral, são 
criaturas tímidas e reservadas. São discretos 
e silenciosos, disfarçando uma grande cora- 
gem e vontade de ajudar. Deixar um ciclope 
a ponto de explodir é uma tarefa árdua — 
mas, uma vez irados, poucas coisas podem 
pará-los. São agressivos em combate e bas- 
tante determinados. No convívio diário, sua 
paciência e tranquilidade fazem deles exce- 
lentes ouvintes. 


Descrição Física: Os ciclopes adultos são 
fortes e robustos. Chegam a medir entre 
1,90m e 2,40m, com as fêmeas sendo um 
pouco mais baixas, mas de igual constitui- 
ção. Além do tamanho, a única característica 
que os difere dos humanos é o grande e 
único olho central. Seus cabelos costumam 
ser lisos e em cores escuras, assim como a 
pele, sempre em tons mais acastanhados. 
Ciclopes não têm barba ou bigode, mas 
normalmente deixam crescer as costeletas 
laterais. A expectativa de vida de um 
ciclope saudável é de aproximadamente 300 
anos, mas os membros da raça se desenvol- 
vem quase tão rápido quanto os humanos, 
atingindo a maioridade aos 20 anos. 


Relações: Os ciclopes dificilmente se en- 
caixam entre outras raças com facilidade. A 





maioria os vê como gigantes selvagens que 
habitam as montanhas, e sempre os julgam com 
desconfiança extrema. No entanto, anões e 
ciclopes que consigam transpor as barreiras do 
preconceito vão descobrir um no outro grandes 
semelhanças, e excelentes companheiros de 
armas. Assim como os elfos, ciclopes têm gran- 
de respeito pela natureza e essa mesma seme- 
lhança já deu início a várias relações de amiza- 
de entre as duas raças. Halflings e gnomos não 
estão na melhor de melhores amigos dos 
ciclopes, mais por sua tendência lúdica que por 
qualquer outro motivo. Os ciclopes têm rea- 
ções serenas — quando calmos — e apreciam 
essa característica em suas companhias. 


Tendência: Os ciclopes lutam constantemente 
para fazer o bem, tentando fugir do estereótipo 
criado por seus primos gigantes. Eles se estor- 
cam para proteger outras pessoas, ajudar Os 
necessitados e curar os fracos. No entanto, seu 
modo de vida naturalista e livre constantemente 
os coloca em conflito com as leis da civilização. 
Os ciclopes costumam ser caóticos e bons. 


Terras dos Ciclopes: Os ciclopes não possu- 
em uma terta propriamente dita, mas também 
não são nômades. À raça tende a se estabelecer 
em planícies e ou- 
tras terras planas, 
tentando permane- 
cer longe das mon- 
tanhas. Eles se 
dividem em 
tribos, que 
constantemente 


trocam de lugar de acor- À A ea 


do com rituais complica- 
dos demais para estrangei- 
ros entenderem. As tribos 
são formadas por quatro 
ou cinco famílias c lidera- 
das por um Torag — o 
melhor caçador entre eles. 


Poucos ciclopes se aventu- 
ram em terras humanas, mas 
Os poucos que o fazem — e 
conseguem ser aceitos — aca- 
bam acolhidos pela sociedade e 
se tornam membros-modelo. 


Religião: Ciclopes veneram 
deuses variados, mas principal- 
mente Vanidar, o deus da luz, 
e Kian-Naleth, o deus da 


natureza. 








Idioma: Os ciclopes não têm 
língua própria, mas acostuma- 
ram-se a falar um dialeto do 
idioma valariano (Comum), 
com poucas diferenças. Muitos 
ciclopes também costumam falar 
Gigante e Terrena. 


Nomes: O nome de um ciclope é dado pelo 
Torag que realizou o parto, ou pelo ciclope 
mais velho presente no momento do nasci- 
mento. À escolha é baseada em eventos recen- 
tes e nas condições em que o recém-nascido 
chegou ao mundo. 


Nomes Masculinos: Vento-do-Rio, Pena- 
Vermelha, Touro-Indomável, Passos-de-Silên- 
cio, Pássaro-de-Fogo, Caminho-da-Guerra e 
Lança-de-Áço. 


Nomes Femininos: Águia Celeste, Flecha 
Dourada, Lua de Prata, Tempestade, Chuva- 
de-Vento, Noite-Sombria e Garras-de-Sangue. 


Aventuras: Poucos ciclopes se arriscam a 
abandonar seu povo e, mesmo quando o fa- 
zem, tentam manter vivas suas tradições. Os 
poucos que conseguem viver pacificamente 
entre os humanos são movidos pelo desejo de 
fazer o bem, uma tara curiosidade quanto ao 
resto do mundo, ou por pura necessidade. 
Ciclopes são criaturas com pouca iniciativa, 
mas dê-lhes um ideal pelo qual lutar e nada 
poderá impedi-los. 


Craços Íraciais 
dos 
gm. Cidopes 


ph. 
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* Força +2, Des- 
treza —2. 
Ciclopes são 
fortes e resis- 
tentes, mas 
lentos em 
seus movi- 
mentos. 


* Tamanho Mé- 
dio: Ciclopes não recebem 
bônus nem penalidades 
especiais devido ao tama- 

nho. Eles têm, em média, 

1,90m a 2,40m de altura. 


* O deslocamento básico de 
um ciclope é de 9 metros. 


* Visão na Penumbra: Ciclopes 

| podem enxergar até duas vezes 
| mais longe que os humanos 
sob a luz das estrelas, da lua, 
de tochas ou outras condições 
de baixa iluminação. Nessas 
condições, eles preservam sua 
habilidade de distinguir cores 
e detalhes. 


se 


* Familiaridade 
com Armas: 
Ciclopes conside- 
ram a lança ciclope 
como arma comum, 











em vez de atma exótica. 


* Bônus racial de +2 contra magias de ilusão 
e ataques visuais. O fato de possuit um 
único olho e visão concentrada conferem ao 
ciclope uma resistência natural contra efei- 
tos que afetam a visão. 


* Bônus racial de +2 em testes de Observar, 
Procurar, Adestrar Animais e Sobrevivên- 
cia. Esses bônus se devem ao constante 
treinamento de acuidade visual do ciclope e 
à sua vida próxima à natureza a aos animais. 


e Usar Armas: Ciclopes são muito hábeis 
com armas de arremesso e de projéteis. Eles 
recebem o talento Usar Armas Simples e 
Usar Armas Comum para arco longo (inclu- 
sive arco longo composto), arco curto (in- 
clusive arco curto composto) e lanças 
ciclope como talentos adicionais. 


* Bônus racial de +1 em jogadas de ataque à 
distância com azagaias e lanças ciclope: 
desde pequenos, os ciclopes treinam conti- 
nuamente o lançamento da azagaia e da 
lança ciclope, 


* Senso de Perigo: O ciclope tem uma sensi- 
bilidade muito forte, que o alerta para o 
perigo iminente. Em qualquer situação em 
que seria emboscado, o ciclope pode rolar 
um teste de Sabedoria (CD 15) para agir na 
rodada de surpresa, rolando sua iniciativa 
normalmente. Ele, porém, permanece sur- 
preendido antes de seu turno de iniciativa 
como qualquer outro personagem. Esta é 
uma habilidade extraordinária. 


* Idiomas básicos: Valariano (Tírio Vulgar, o 
idioma Comum de Valaris). Idiomas adicio- 
nais: Gigante, Terran, Anão, Gnomo e 
Goblin. Ciclopes não têm idioma próprio. 


* Classe Favorecida: Ranger. A classe ranger 
de um ciclope multiclasse é desconsiderada 
para determinar as penalidades de XP devi- 
do às múltiplas classes. Eles são batedores 
natos e possuem uma relação íntima com a 
natureza. 


Lança Ciclope 


Lança com três pontas muito balanceada, 
usada pelos Ciclopes tanto para luta corpo 
a corpo quanto para arremesso. Os 
Ciclopes consideram a lança ciclope como 
uma arma comum. 


A Lança Ciclope é uma arma exótica de 
duas mãos de tamanho Pequeno ou Mé- 
dio, pesa 2kg, causa dano de 1dó (Peque- 
na) ou 1d8 (Média) Perfurante, tem in- 
cremento de distância de 6m, uma mar- 
gem de ameaça igual a 19-20, e multipli- 
cador de acerto decisivo x2. Seu custo é 
de 15 peças de ouro. 





Sides 


Mundo de origem: Raxx. 


Os misteriosos Sidhes, ou Guerreiros da 
Névoa como são conhecidos, possuem uma 
sociedade extremamente fechada, governa- 
da por um conselho semi-religioso compos- 
to pelos principais feiticeiros do reino. Os 
membros da cúpula dessa teocracia são 
conhecidos como “Os Profetas”. Apesar de 
nem todos os feiticeiros serem membros dos 
Profetas, todos são respeitados e podem 
potencialmente, um dia, assumir um posto 
no conselho. 


Para 3D&T 


Ciclope 
(Vantagem Única, 1 ponto) 


Ciclopes recebem os seguintes ajustes, 
vantagens e desvantagens: 


* Força +1 (até um máximo de F5 para 
personagens recém-criados). 


Sentidos Especiais: Visão Aguçada, 
Infravisão. 


* Modelo Especial. 


* Bônus de +1 em testes de Resistência 
contra magias ilusórias ou que afetem a 
visão (como Cegueira). 


* Bônus de FA+1 quando usa sua Lança 
Ciclope (ou seja, apenas dano 
perfurante). 


e Ciclopes podem comprar a Perícia 
Animais por apenas 1 ponto. 


oidhe 
(Vantagem Única, 2 pontos) 


Sidhes recebem os seguintes ajustes, 
vantagens e desvantagens: 


* Habilidade +1 (até um máximo de H5 
para personagens recém-criados). 


e Podem ver no escuro como Elfos. 


e Bônus de +11 em testes de Resistência 
contra Telepatia, magias e poderes mentais. 


* Bônus de FA+1 (Força apenas) e 
Ataque Múltiplo quando usa a Lâmina 
oidhe (ou seja, apenas dano cortante). 


* Sidhes podem comprar Invisibilidade 
por apenas 1 ponto. 


* Sidhes podem comprar a Perícia Crime 
por apenas 1 ponto. 


* Sidhes com Focus devem adotar a apa- 
rência própria (pele e cabelos vermelhos). 
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Parte dessa devoção torna os sidhes grandes 
guerreiros, confiantes e inabaláveis. Suas habili- 
dades de combate — em especial o estilo de 
luta com duas espadas — os tornaram temidos 
e respeitados por todo o mundo de Raxx. É 
costume dizer que um sidhe é uma péssima 
companhia para uma taverna, mas é o melhor 
parceiro que se pode ter num combate. 


Personalidade: Os sidhes são frios e determi- 
nados, e poucas vezes dão vazão a emoções e 
impulsos. Isso não quer dizer que não possuam 
sentimentos — apenas que, culturalmente, dão 
valor à racionalidade e estratégia. Essa filosofia 
racial faz com que muitos indivíduos de outras 
raças Os vejam como atrogantes c antipáticos, 
mas os sidhes apenas preferem não desperdiçar 
palavras e atitudes exceto quando extremamen- 
te necessário. Essa frieza de comportamento se 
reflete em quase todos os aspectos da vida de 
um sidhe, desde suas relações familiares (sem 
emoção alguma, parecendo mais um relaciona- 
mento de negócios) até no modo de lutar, preci- 
so e calculado, com movimentos ensaiados. 


No entanto, ao contrário do que as outras raças 
pensam e apesar de sua natureza ordeira, os 
sidhes podem criar laços extremamente fortes 
com outros indivíduos, causas, governos e até 
sociedades secretas. Suas alianças apenas não 
são evidentes. Nos últimos anos, a crescente 
atitude separatista e xenófoba da sociedade 
sidhe tem contribuído bastante para o aumento 
dessa impressão equivocada. 


Descrição Física: Os sidhes são indivíduos 
magros e esguios, o que lhes confere uma apa- 
rência ágil e esquiva. Um adulto chega a medir 
aproximadamente 1,80m, independente do 
gênero. Sua pele é muito escura, quase cor de 
grafite, sem variação entre os indivíduos. Os 
cabelos são quase sempre negros e usados lon- 
gos, com algumas exceções. Os olhos, ao con- 
trário, são claros e sempre coloridos — sendo 
vermelho, violeta, verde e amarelo as cores 
mais comuns — e sempre chamam a atenção, 
conferindo uma aura perturbadora aos sidhes. 


Tatuagens são um forte elemento cultural entre 
os membros da raça, e uma forma de arte bas- 
tante difundida e desenvolvida entre eles. Por 
isso, quase todos os sidhes possuem o corpo 
coberto de tatuagens — que se concentram nos 
braços, costas, pernas e rosto — feitas com 
pigmentos especiais: algumas refletem luz, outras 
brilham levemente no escuro, Às imagens tatua- 
das são sempre complicados desenhos tribais, 
sem significado para membros de outras raças. 


À única exceção entre os guerreiros da névoa 
são os feiticeiros. Os sidhes que nascem com o 
“dom dos profetas” têm a pele vermelha e 
cabelos da mesma cor (mas em tons mais escu- 
ros). Os olhos variam, mas sempre apresentam 
um tom amarelado como uma chama. Os 
sidhes feiticeiros também marcam seus corpos 


com tatuagens — quanto mais respeitado 
dentro da hierarquia, mais os desenhos se 
espalham. Alguns feiticeiros chegam a cobtir 
o corpo inteiro com tatuagens. ko 


À expectativa de vida de um sidhe saudável é 
de aproximadamente 300 anos, e os membros 
da raça atingem a maioridade aos 30 anos. 


Relações: Os sidhes não são conhecidos 
por suas relações com outras raças, mas em 
determinadas situações podem ser compa- 
nheiros valiosos. Se obrigados a escolher, 
preferem indivíduos discretos e silenciosos. 
As atitudes dos humanos são variadas de- 
mais, mas podem funcionar. Os orks são 
muito diferentes dos sidhes, mas as duas 
raças se complementam perfeitamente em 
combate — e constantemente forjam laços 
de companheirismo. Raças de natureza 
caótica são improváveis aliados, dificultan- 
do qualquer relação mais profunda, 


Tendência: Sidhes costumam gravitar em 
torno de conceitos como ordem e lei, de 
acordo com sua natureza objetiva. Apesar 
de existirem sidhes maus, a grande maioria 
tende ao bem ou à neutralidade. 


Terras dos Sidhes: Ao contrário das ou- 
tras raças de Raxx, os sídhes costumam se 
concentrar em uma única região: As Selvas 
da Névoa. Às fronteiras do reino são fecha- 
das a indivíduos “não-sidhe”, a fim de pro- 
teger suas principais comunidades, e poucos 
membros de outras raças conhecem o interi- 
or da lendária Cidadela das Névoas. 


Religião: Apesar da frieza aparente, os 
sidhes são extremamente devotos e levam 
sua religião muito a sério. Seus feiticeiros, 
sempre muito respeitados e considerados 
superiores, são os líderes espirituais e exer- 
cem uma influência quase fanática sobre os 
demais membros da raça. Muitos sidhes 
costumam embarcar em cruzadas religiosas 
solitárias e viagens de auto-conhecimento. 
A grande maioria segue os desígnios do Juiz 
de Tudo, mais pela falta de uma divindade 
do bem que por afinidade — mas alguns 
acabam sendo atraídos para o lado do Mes- 
tre das Trevas. 


Idioma: Os sídhes costumam falar o idioma 
comum de Raxx, mas possuem uma língua 
secreta chamada .4 'Zai que nenhuma outra 
raça conhece. Revelar o idioma secreto a 
membros de outras raças é crime punível 
com a motte. 


Nomes: Os nomes sídhes são dados pelos 
profetas e geralmente significam um 
intrincado conceito e/ou história na língua 
secreta dos sidhe. 


Nomes Masculinos: Shantor, Mon-Kaz, 
Zeo, Yon-Mai, Vantar Ke, Jan e U-Von. | 


Nomes Femininos: Shantai, Sin'Re, 





Kiri”Yin, Zayna, Risa, Zakxa e Bax'Ra. 


Aventuras: Apesar da atitude separatista 
e comportamento frio, os sidhes costu- 
mam se aventurar bastante entre os 
outros reinos. Alguns o fazem por 
necessidade, obtenção de 
conhecimento e, em algu- 

mas taras oportunidades, 

por exílio. Muitos ainda 

seguem caminhos traçados 

pelos profetas, embarcando em 
cruzadas religiosas e missões mis- 
teriosas e arriscadas. 


TCraços 


dos 
Sidbes 


* Destreza +2, 

Constituição —2. Sidhes têm a 
compleição física ligeiramen- 
te mais frágil que as outras 
raças, mas compensaim isso 
com sua agilidade felina. 


* Tamanho Médio. Sidhes 

não recebem bônus nem 

penalidades devido ao ta- 

manho. Eles costumam ter em média 
1,70m a 1,90m de altura e são leves, 
chegando no máximo a 80K.g. 


* (O deslocamento básico de um 
Sidhe é de 9 metros. 


* Visão no Escuro: Os Sidhes conseguem 
enxergar até 18 metros no escuro. À visão 
no escuro somente permite enxergar ima- 
gens em preto e branco, mas é idêntica à 
visão normal em todos os demais aspectos 
e pode ser utilizada mesmo na escuridão 
completa. 


* Mente Serena: A mente de um Sidhe é 
extremamente ordenada, concentrada e 
cheia de força de vontade. Ele recebe um 
bônus racial de +2 em todos os testes de 
Vontade. Esse bônus aumenta pata +4 
contra magias, habilidades similares a magias 
e habilidades sobrenaturais com o descritor 
[medo], [charme], [compulsão] ou que alte- 
rem as emoções para causar fúria. 


e Familiaridade com Armas: Os Sidhes con- 
sideram a lâmina sidhe como arma comum, 
em vez de arma exótica. 


* Bônus racial de +2 em testes de Esconder- 
se, Furtividade, Observar, Ouvir e Sobrevi- 
vência. Sidhes são conhecidos por sua capa- 
cidade de ver sem serem vistos, especial- 
mente em ambientes naturais. Em áreas 
encobertas por neblina, o bônus em Escon- 
der-se e Furtividade aumenta para +4. 


e Afinidade com a Natureza: Sidhes 
ganham um bônus de +2 em todos 
os testes de perícias baseadas em 
Carisma quando estão interagindo 
com criaturas dos tipos 

Fada e Planta. 


e Inimizade Intra-racial: Os 
Sidhes têm uma cultura 
rígida quanto aos albinos, 
chamados sidherin ou 
| meio-sidhes. Apesar 
“> de pertencerem à 
mesma raça, indiví- 
duos dos dois grupos 
sofrem uma penalidade 
racial de —2 em todos 
os testes de perícias 
baseadas em Carisma 
quando lidam com 
| À membros do grupo 
Y». oposto. 
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mas Adicionais: Duende, Ork, 
Abissal, Celestial e Silves- 
tre. Dracônico adicional- 
mente para feiticeiros. 
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* Classe Favorecida: Ranger. À classe ranger de 
um sidhe multiclasse é desconsiderada para 
determinar as penalidades de XP devido às 
múltiplas classes. Furtividade e intuição são 
atributos comuns em um sidhe, tornando-o um 
batedor nato. Exceção: a classe feiticeiro está 
disponível para os sidhes apenas no primeiro 
nível. Caso ele escolha esse caminho, a classe 
feiticeiro de um sidhe multiclasse pode substi- 
tuir a classe ranger como classe favorecida € ser 
desconsiderada para determinar as penalidades 
de XP devido às múltiplas classes. Além disso, 
sidhes que escolherem ser feiticeiros no primei- 
ro nível têm necessariamente a aparência pró- 
pria (pele e cabelos vermelhos). 


EA º 7 
Lámina Sidbe 
A Lâmina Sidhe é uma espada curta de lâmina 
levemente encurvada para baixo, com o corte 
na parte interna. Ela é uma arma leve e os 


melhores guerreiros Sidhes combatem usando 
uma em cada mão. 


A Lâmina Sidhe é uma arma exótica de tama- 
nho Pequeno, pesa 1,5kg, causa dano de 1dó 
Cortante, tem uma margem de ameaça igual a 
18-20, e multiplicador de acerto decisivo x2. 
Seu custo é de 15 peças de ouro, mas apenas 
para Sidhes. Personagens que não pertençam a 
esta raça não têm acesso à arma. 


Para GURPS 


Ciclope (10 pontos) 


Ciclopes recebem as seguintes vanta- 
gens, desvantagens e bônus de perícias 
(já incluídos na pontuação total): 


e Atributos: ST +2, DX -2. 


Vantagens: Visão Aguçada +2, Visão 
Noturna, Abascanto +2 (apenas contra 
ilusões e ataques visuais). 


e Desvantagens: Gigantismo (em relação 
a humanos), Pacifismo (auto-defesa 
apenas), Timidez (suave). 


e Perícias: Adestramento de Animais +2, 
Arremesso de Lança +4, Lança +4, 
Naturalista + 2, Sobrevivência (um 

tipo de terreno) +2. 


e Peculiaridade: tendem a ser serenos. 


e Ciclopes atingem a maioridade aos 20 
anos (para efeito da desvantagem Juven- 
tude, caso seja adquirida). 


e Ciclopes fazem um teste de envelheci- 
mento por ano após 180 anos; um teste a 
cada 6 meses após 240 anos; e um teste 
a cada 3 meses após 270 anos. 


Sidhe (30 pontos) 


Sidhes recebem as seguintes vantagens, 
desvantagens e bônus de perícias (já 
incluídos na pontuação total): 


e Atributos: DX +2, HT =2, 


e Vantagens: Ambidestria, Força de 
Vontade +4, Infravisão, Prontidão +2, 
Reflexos em Combate. 


* Desvantagens: Intolerância (em relação 
a albinos de sua raça). 


e Perícias: Camuflagem +2, Furtividade 
+4, Lâmina Sidhe +4 (Física/Média, pré- 
definida como DX-6 ou Faca —2). 


e Sidhes recebem um bônus de +2 em 
testes de Reação para criaturas da natu- 
reza, como centauros, fadas e outras. 


e Sidhes atingem a maioridade aos 30 
anos (para efeito da desvantagem Juven- 
tude, caso seja adquirida). | 


e Sidhes fazem um teste de envelhecimen- 
to por ano após 180 anos; um teste a cada 
6 meses após 240 anos; e um teste a cada 
3 meses após 270 anos. 


e Sidhes com Aptidão Mágica devem 
adotar a aparência própria (pele e 
cabelos vermelhos). 


e A Lâmina Sidhe é uma arma do tama- 
nho de uma adaga, mas que provoca 
dano como uma espada curta. 
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A onda D20 está aí. Trazendo novas edito- 
ras, novos escritores, novos mundos. Pela pri- 
meira vez no Brasil, muitos autores têm a real 
chance de lançar seus cenários de campanha — 
e um desses cenários é Equinox. Na verdade, 0 
primeiro cenário nacional pós-Sistema D20 e sua 
Licença Aberta (uma vez que Tormenta, original- 
mente, não foi criado como um cenário D20). 












Mas o que é Equinox? Para res- 
ponder a essa e algumas outras per- 
guntas, foi realizada uma palestra so- 
bre o jogo no dia 29 de julho, na livraria 
FNAC, no Rio de Janeiro. 


Equinox foi criado por cinco dos 
mais antigos jogadores do RPG cario- 
ca, que se autodenominam “A Liga Cri- 
ativa”: Marcos Archanjo, Marcio Fiorito, 
Lúcio Pimentel, Eduardo “Arijani” Peret 
e Marcelo Telles. Seu primeiro título, a 
aventura Revelações, foi lanaçado em 


Ão lado: palestra da 

Liga Criativa na livraria 
FNAC, Rio de Janeiro. 
Abaixo: os mundos 
divididos de Valaris e Raxx 





mundo de Valaris, e envolvendo os jogadores em 
um dos eventos mais importantes de sua história. 


A Liga Criativa se reuniu na FNAC para falar 
um pouco mais de Equinox e seu próximo lança- 
mento, o livro básico de campanha. Além disso, 
tivemos muitas novidades sobre os mundos de 
Raxx e Valaris, a apresentação em primeira mão da 
ilustração de capa, um pouco sobre o mercado de 
RPG nacional e planos futuros. Se você não pôde 
comparecer, não se preocupe: aqui estão algumas 
perguntas feitas à Liga Criativa durante a palestra. 


Os | * ; ê Ja A ir N Dr Ro 4 Ro Por que o nome “Equinox”? 


Lúcio Existe uma ligação entre os dois mun- 
dos, Raxx e Valaris. Passagens através da Fenda 
que levam de um mundo ao outro. Mas estudiosos 
de Valaris já estão descobrindo que, durante al- 
guns equinócios, ocorrem transferências ou acon- 
tecimentos místicos: prédios desaparecem, sur- 
gem criaturas estranhas; tudo ligado aos 
equinócios. Dal, esses estudiosos passaram a cha- 
mar esse fenômeno de “Efeito Equinox”. O porquê 
desse fenômeno? Você vai ver no livro... 


O objetivo da Liga é expandir o mercado 
e apresentar o RPG para novas pessoas. 
Grande parte dos jogadores atuais está 
envelhecendo e abandonando o hobby. 
Como um jovem pode começar a jogar? 


Lúcio Isso realmente está acontecendo, e 
aconteceu também no mercado de quadrinhos. Os 
leitores envelheceram e o público não se renovou. 
Se você não faz algo para atrair o jogador iniciante, 
acontece a mesma coisa com o RPG: os jogadores 
mais experientes envelhecem, vão fazer faculdade 
e acabam parando de jogar. 
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Por isso tentamos fazer de Equinox um ponto 
de partida para quem quer entrar no mundo do 
RPG. Queremos atingir as pessoas que estão co- 
meçando, fazer com que elas participem de toda 
criação de ambos os mundos (Valaris e Raxx) des- 
de o início. Estamos procurando fazer produtos que 
agradem tanto ao iniciante quanto ao jogador expe- 
riente. E existem outras iniciativas que trazem no- 
vos jogadores — como a DB, que faz um trabalho 
importante trazendo novos jogadores do público 
anime/mangá; e o EIRPG, que tem um dia inteiro 
dedicado aos novos jogadores. 


Vocês têm planos de fazer o caminho 
inverso e lançar produtos lá fora? 


Márcio Existem planos para lançar nossos 
produtos no exterior. Mas por que isso não aconte- 
ce? Eu trabalho todo os dias com empresas lá fora, 
falo com editores de empresas grandes até empre- 
sas menores. No mercado americano, uma grande 
tiragem se esgota entre três e seis meses. E óti- 
mo, dá muito dinheiro. O problema é que o livro se 
torna antigo depressa, você precisa lançar novos 
títulos muito rápido. 


O mercado norte-americano pode absorver 
dois livros por semana, mas essa não é nossa 
realidade no Brasil, e não queremos ultrapassar os 
lançamentos brasileiros. Quando tivermos uma quan- 
tidade razoável de produtos feitos aqui, com certe- 
za vamos lançá-los no exterior. Já estamos con- 
versando com editoras a esse respeito. 


Existem planos para romances baseados 
no cenário de Equinox? 


Archanjo No mesmo momento em que tive- 
mos a idéia do cenário, conversamos sobre essa 
vertente de produto. A nossa linha de romances, 
ou pocket books como preferem alguns, tem diver- 
sas opções. Temos dois mundos, o que significa 
histórias só em Raxx, só em Valaris, em ambos, e 
outras coisas que eu não posso falar, senão os 
cavalheiros aqui presentes me batem... (risos). 
Temos 5 vertentes que podemos usar para roman- 
ces, é uma questão de tempo. 


Telles Já temos história e personagens para 
um romance de Raxx, mas só agora o mercado 
está começando a receber pockets. O primeiro 
Dragonlance parece que não teve boa vendagem, 
porque se tornou uma coisa desconexa — uma vez 
que nenhum material de RPG de Dragonlance foi 
lançado no Brasil. 


A editora Talismã vai lançar 0 primeiro pocket 
de Tormenta. Vamos ficar atentos e acompanhar a 
receptividade do público. Vontade e idéias nós te- 
mos, mas temos que esperar o momento certo. 


Vocês já têm um plano para futuros 
lançamentos? Uma linha de produtos? 


Telles Estamos fechando o livro básico e te- 
mos como objetivo terminá-lo até outubro. Além 
disso temos outros projetos, como website, Ilus- 
trações... sabemos que existe uma demanda no 
mercado brasileiro, embora este não seja como 0 
mercado americano. Nosso ideal é lançar pelo menos 





um livro a cada semestre, mas precisamos de mais 
tempo para o livro básico porque ele contém muitas 
informações importantes. 


Márcio Nossa melhor previsão é um livro por 
semestre, dois livros por ano. O livro básico é maior e 
mais complexo, com diversos itens que tiveram que 
ser testados, muitos detalhes. Mas o mais importante 
é que estamos muito satisfeitos com o produto final. 


Peret Temos o problema do mercado. Mesmo 
abandonando tudo o que fazemos para fazer um livro a 
cada 4 meses, o mercado brasileiro ainda poderia ab- 
sorver. Quando lançarmos no mercado americano será 
diferente, mas enquanto isso não acontece é muito 
mais coerente programar um livro para cada semestre, 
mais ou menos o tempo que nosso mercado precisa 
para absorver um livro básico. 


Lúcio Outro ponto importante: depois da aventu- 
ra Revelações, continuamos a lançar material para 
Equinox. Primeiro foi uma aventura de 32 paginas na 
revista D20 Saga 2, e logo em seguida um preview 
sobre o cenário na Dragão Brasil 105. Após o livro 
básico, será mais simples lançar outros produtos. 


Archanjo E não esqueçamos do site. Hoje temos 
um hotsite da aventura introdutória, com alguns arqui- 
vos em pdf gratuitos. Em breve teremos o website do 
cenário de campanha, que será um canal de comuni- 
cação como público e também nossa “editora virtual”, 
com produtos que vão complementar o cenário. 


Tormenta conquistou uma significativa 
parcela do mercado. Vocês acham que exis- 
te espaço para novos produtos? Fariam 
uma revista e outras mídias de Equinox? 


Archanjo Aqui está minha visão do mercado, uma 
visão profissional e não romântica. Se Equinox explodir 
como sucesso de público, faremos histórias em qua- 
drinhos, desenhos animados, miniaturas, o que for 


necessário. Temos competência e tecno- 
logia para produzir diferentes linhas de pro- 
dutos, mas dependemos de uma deman- 
da do mercado e de empresas interessa- 
das em parcerias comerciais. 


Como exemplo de parceria eu cito Hory 
Avencer, a HQ oficial de Tormenta — que, 
segundo algumas informações, só come- 
cou a vencer bem a partir do número 8. A 
editora Talismã confiou em arcar com os 
custos de 7 edições até a revista ter retor- 
no, e o resultado todo mundo já sabe. 


Na linha de Tormenta tivemos a HQ 
HoLy AvENcER, a revista TORMENTA, à pró- 
pria revista DracÃo BRASIL €, agora, um 
romance sobre o cenário. São quatro 
mídias diferentes que fornecem suporte 
para 0 mesmo jogo. Se no futuro tivermos 
demanda suficiente, com certeza produ- 
ziremos uma revista de Equinox, histórias 
em quadrinhos, romances, líve-actions... 


Márcio Quando chegou Equinox, tí- 
nhamos três cenários no Brasil: Tormenta, 
Ravenloft e Forgotten Realms. Nosso pro- 
jeto começou tentando achar o nicho que 
estava disponível e chegamos a algumas 
conclusões. Forgotten tem 20 anos de história, as- 
susta jogadores novos e até alguns mais experien- 
tes. Eu mesmo jogo FR há 18 anos, mas me assus- 
tava quando via aquele livro com anos de história. 


Ravenloft é um produto de nicho, se você não 
gostar do estilo com certeza ele não vai agradar. 
Tormenta, apesar de ser um cenário genérico, tem 
uma estética de anime que nem sempre agrada 
todo mundo. Nesse meio existe um espaço onde 
queremos colocar a nossa bandeira. 


Liga Criativa Gostaríamos de agradecer aos 
presentes na palestra da FNAC, e à Dragão Brasil 
por mais esta iniciativa de apoio ao nosso cenário. 
Para O segundo semestre deste ano estaremos 
programando novas palestras e noites de lança- 
mento do livro básico. Contamos com vocês! 


Antes de tudo é sempre bom lembrar das 
empresas que vêm apoiando o RPG. Mais uma 
vez, a FNAC abriu espaço para o RPG, dando um 
apoio que infelizmente muitas lojas especializadas 
não oferecem. Parabéns para a FNAC e parabéns 
também para a Liga Criativa por essa iniciativa, 
uma ótima oportunidade de colocar jogadores e 
profissionais frente a frente. 


Equinox deve ser celebrado por vários moti- 
vos. E a demonstração clara do crescimento do 
nosso mercado e sua maturidade. E uma Ótima 
alternativa para quem quer “começar do início”, 
acompanhar todo o desenvolvimento de uma nova 
história e, quem sabe, até fazer parte dela. Por 
outro lado, é Ótimo ver mais uma vez as empresas 
trabalhando em conjunto, com o apoio da DracÃo 
BrasiL 40S Novos mundos nacionais. 


Vamos aguardar o livro básico de Equinox, 
com suas surpresas e outros lançamentos que não 
tardam a chegar, impressos ou digitais. 


FABIANO SILVA, EQUIPE REDERPG 
htip:/lwww rederpg. com.br 
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Durante muito tempo, o Clube Mas- 
querade foi considerado o principal pon- 
to de encontro da sociedade vampírica. 
Administrada pela deslumbrante e astu- 
ta vampira Verônica, com a ajuda de seu 
patrono secreto Xavier, a notória casa 
noturna era palco de intrigas, maquina- 
ções e ataques às vezes não tão sutis. 


Verônica sempre manteve o lugar como 
uma espécie de território livre para vampi- 
ros em postura não-oficial; todo e qualquer 
vampiro podia frequentar o clube, indepen- 
dente de sua linhagem, desde que respeitasse 
as regras da casa. 


O Masquerade também se prestava.a 
uma finalidade conhecida por poucos: abri- 
gar vampiros perseguidos injustamente ou 
em perigo de “vida”. O pagamento pelo es- 
conderijo era aparentemente simples: uma 
relíquia qualquer, algo que tivesse algum va- 
lor histórico, mágico ou sentimental, para 
fazer parte do museu particular mantido por 
Verônica. Outro pré-requisito para ser abri- 
gado era uma recomendação de outro vampi- 
ro que já tivesse passado por lá. 


A existência do museu atraía muita aten- 
ção indesejada. Não apenas de vampiros pode- 
rosos em busca de objetos mágicos, mas tam- 
“bém dos lobisomens ansiosos por reaver um 
antigo artefato roubado. Ainda assim, apesar 
de ataques ocasionais, o Masquerade sempre 
tem sido um ponto relativamente trangúilo. 


Nos últimos tempos, tudo mudou. 


Secretamente, o vampiro Xavier teria 
realizado um ritual profano no museu secre- 
to, empregando a força mística dos inúmeros 
itens ali guardados. Seu objetivo: invocar um 
poderoso demônio como seu servo. Para 
ampliar seus próprios poderes e dominar a 
sociedade vampírica por completo, ou usar 
o demônio para eliminar inimigos que amea- 
cavam o Masquerade... o real objetivo per- 
manece uma incógnita. 


O ritual foi bem-sucedido, uma vez que 
Yaloch — um ser extraplanar infernal — foi 
atraído para o plano material. Xavier, po- 
rém, não foi capaz de exercer sobre ele o 
controle que pretendia, e acabou sendo 
destruído pela diabólica criatura. 


Desde então muita coisa tem sido dife- 
rente. Tomando para si a antiga posição e 
influência de Xavier, Yaloch assumiu — pela 


força, intimidação e outros meios — o co-. 


mando do clube. Formou-se uma rivalidade 
ferrenha entre ele e Verônica, que de forma 
alguma desiste de seu'domínio, mas também 
não é poderosa o bastante para expulsar ou 
destruir o intruso. 


A notícia se espalhou. Outros demôni- 
os e meio-demônios espalhados pelo mundo 





foram atraídos para o clube, desafiando os vam- 
piros locais pelo território. Ambos usam os 
mortais que frequentam a casa como brinque- 
dos, travando jogos que muitas vezes terminam 
com a morte de suas vítimas. Conflitos entre as 
duas facções explodem quase todas as noites, 
seja na forma de tramas cuidadosamente elabo- 
radas, seja em batalhas abertas, que resultam em 
sangue, morte e destruição. 


Hoje, o clube é um verdadeiro magneto para 
criaturas sobrenaturais — e para aqueles que ca- 
cam essas criaturas. A incerteza transformou-se 
na única constante. Todos sabem que, enquanto 
Yaloch e seus seguidores não forem expulsos de 
volta para o lugar infernal de onde vieram, o 
Masquerade jamais voltará a ser o mesmo. 


Arquitetura 


A excentricidade do Masquerade reflete-se 
também em sua arquitetura e decoração inco- 
mum. A fachada em estilo colonial, existente 
desde 1959, contrasta com o pequeno e moder- 
no edifício construído no meio do terreno. 


Antes um clube extremamente restrito, fre- 
quentado apenas por aqueles que conheciam al- 
gum cliente, graças à falta de publicidade e di- 
vulgação da casa (uma tentativa de atrair menos 
humanos curiosos para um lugar-onde vampiros 
se reuniam para se divertir), hoje em dia o Clube 
Masquerade é uma das casas noturnas mais ba- 
daladas da cidade. : 


Filas enormes se formam praticamente to- 
das as noites diante das portas principais. Pes- 
soas mal vestidas, ou que não correspondem ao 
perfil da parte principal do clube, são encami- 
nhadas à entrada do Porão (veja adiante). 


Durante a gestão de Verônica e Xavier, a 
maior parte dos empregados era formada por 
carniçais criados pela vampira. Quase todos fo- 
ram destruídos, e substituídos por demônios ou 
meio-demônios conjurados por Yaloch. 


O Masquerade divide-se em três partes 
principais: o Porão, a Elite e a Pista de Dança. 
Existem também o subterrâneo (onde estão lo- 
calizados o Altar — antigo Museu Secreto — e 
as Salas dos Prazeres) e os aposentos particula- 
res de Verônica, Yaloch e Havith, lugares reser- 
vados para pessoas seletas. 


1 ms 
Porão 

O Porão é considerado por muitos um clu- 
be à parte. Situado nos fundos, tem sua entrada, 
letreiro e até administração próprias. Atualmente 
o responsável pelo Porão é Felix, um meio-de- 
mônio mexicano, ex-lutador de luta-livre. 


O propósito do Porão é oferecer diverti- 
mento a um custo menor e para um público 
diferente. Seus frequentadores são punks, 
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headbangers e skin heads: a única constante 


entre eles é a paixão por música pesada. 


O Porão tem dois andares. O primeiro, 
ao nível do solo, é uma espécie de “balcão” 
que serve de pista e fica suspenso sobre o 
“Fosso” — apelido do segundo andar, que 
fica no nível subterrâneo. Um vão no primei- 
ro andar permite que as pessoas ali localiza- 
das possam ver aqueles que estão no “Fos- 
so”. O Fosso fica entre o palco e a pista maior. 


A animação do Porão fica por conta das 
bandas que tocam ao vivo no palco. Geral- 
mente o espaço é cedido para bandas em iní- 
cio de carreira. Durante os shows, no auge da 
agitação, alguns frequentadores costumam 
praticar o “stage diving” ou “mosh”, subin- 
do até a pista do balcão e atirando-se no vão, 
sobre as pessoas que estão no Fosso. 


Não por acaso, conflitos são comuns 
nesta área. Durante os shows a pista se trans- 
forma praticamente em um ringue de vale-tudo! 
É aqui que muitos demônios e vampiros acer- 
tam suas diferenças, e a maioria dos humanos 
presentes é apanhada no fogo cruzado (as 
vezes literalmente). E Felix, em vez de impe- 
dir qualquer pancadaria, não apenas participa 
como incentiva seu início. Afinal de contas, 
não é para isso que o Porão existe? 


Outrora havia acessos do Porão para os 
outros setores do Masquerade, mas agora 
todas são protegidas por seguranças, e so- 
mente uns poucos clientes VIPs têm per- 
missão para usá-las. : 


2 Elite 


A Elite é o ambiente mais refinado e o 
único que não sofreu alterações radicais des- 
de a chegada de Yaloch. “Elite” não é um 
nome oficial — mas, graças ao tipo de clien- 
tes que o lugar atende, acabou sendo institu- 
ído seu uso fregiente. Tem-se acesso à área 
através da entrada principal do Masquerade. 


A Elite é composta por dois ambientes 
semelhantes e interligados. O ambiente prin- 
cipal tem mesas que comportam de quatro a 
cinço pessoas, um bar (tido como um dos 
mais completos da cidade) e um palco para 
apresentações ao vivo. Existem também ca- 
bines reservadas com mesas que comportam 
até quatro pessoas; as cabines são usadas 
por vampiros quando precisam se alimentar 
com privacidade, e para outras atividades que 
exijam maior discrição. 


Ao contrário dos shows do Porão, aque- 
les que acontecem na Elite são geralmente 
acústicos. Na maioria das vezes apresentam- 
se bandas de blues e jazz. Quando não há 
nenhum show programado, um sistema de 
som interno mantém um leve som ambiente. 























O ambiente secundário é muito parecido 
com o primeiro, mas sem palco. A finalidade 


deste setor é oferecer uma opção aos frequen- . 


tadores quando um show reservado acontece 
no ambiente principal. Para assistir o show, o 
cliente deve pagar a diferença entre o preço do 
ingresso e a entrada. Este segundo ambiente 
também pode ser reservado para festas priva- 
tivas. Fora destas circunstâncias especiais, a 
circulação entre os dois ambientes é livre. 


Mesmo com as modificações gerais ocor- 
ridas no clube, a decoração — bem ao gosto 
pessoal de Verônica — foi mantida como era. 
O lugar é escuro, iluminado por luz indireta. 
Garçons e garçonetes usam couro negro, al- 
guns inclusive amordaçados, ou portando 
correntes que restringem parcialmente seus 
movimentos. Vermelho e negro são as cores 
predominantes, e no conjunto este setor tem 
um aspecto bastante “irreal”. 


Atualmente a Elite é o único lugar que 
transpira um certo ar de normalidade, uma 
espécie de ante-sala para o que existe nos 
outros ambientes do clube. Embora não exis- 
ta nenhum acordo formal, raramente ocor- 
rem conflitos violentos neste setor. Os que 
preferem intriga e sutileza em vez de força 
bruta preferem esta parte da casa noturna. 


3 Pista de Dança 


Tem-se acesso à pista de dança através 
da Elite. Os menos discretos são sutilmente 
encaminhados diretamente para o local por 


seguranças. ? 


A primeira parte da pista é um pouco 
mais elevada, apenas uma pequena porção 
periférica. A parte central, mais baixa — a 
chamada pista principal —, é acessada por 
quatro escadas curtas. A pista conta com um 
bar-próprio, tão bem equipado quanto aque- 
le situado na Elite. Outra escada dá acesso ao 
segundo andar, uma “meia pista”. O vão re- 
sultante do “corte” deste andar e o piso de 
- material transparente exibem uma visão pa- 
norâmica da pista principal. 


Se antes este ambiente refletia e acentua- 
va a diferença entre o Masquerade e outras 
casas noturnas, hoje essa diferença é ainda 
mais evidente. A influência de Yaloch ampliou 
ainda mais-as características bizarras que 
Verônica já impunha em sua época. A decora- 
ção é carregada de preto e vermelho sangue. 
Correntes longas e grossas cruzam-se através 
das paredes e pelo teto escuro; suas pontas, 
dotadas de ganchos afiados, chegam quase a 
tocar a pista. Além das correntes a impressão 
é de uma vastidão vazia e opressiva, como um 
grande buraco negro. Suspensas estão quatro 
gaiolas, onde demônios na forma de homens e 
mulheres (em casais ou sozinhos) dançam, mu- 











tilando-se com facas ou espadas afiadas, para o 
deleite dos presentes. - 


O ambiente é permeado por uma intermi- 
tente luz estrobocóspica. Efeitos visuais colori- 
dos e macabros são projetados nas paredes, ofe- 
recendo um clima ainda mais surreal. O DJ fica 
em uma cabine localizada em uma espécie de 
torre, entre o primeiro e o segundo andar. Seu 
repertório costuma circular entre as várias ver- 
tentes da música eletrônica, incluindo eletro, 
techno e drum n'bass. 


Estes fatores incitam no público um com- 
portamento de excessos, onde o uso de substân- 


cias proibidas é comum. Tudo isso facilita as 


ações de grupos ofensivos, tanto de demônios 
quanto de vampiros — e quase todas as noites 
ocorrem confrontos entre as duas facções. Mor- 
tos e feridos são uma constante. Os ditos “segu- 
ranças” (na verdade servos de Yaloch) não inter- 
ferem nas brigas, e até mesmo participam delas. 


Danos materiais são extensos, mas — pos- 
sivelmente por meios mágicos — qualquer coi- 
sa destruída é encontrada intacta na noite se- 
guinte. Além disso, graças a Yaloch e sua magia, 
nenhum humano consegue se lembrar de acon- 
tecimentos estranhos ocorridos no Masquerade 
(embora algumas imagens fortes possam retornar 


para alguns na forma de pesadelos). 


À Terceiro Andar 


O terceiro andar é restrito, apenas Verônica, 
Havith e Yaloch têm acesso a ele. Aqui situa-se 
o setor “administrativo”do clube: o escritório 
de Verônica e a sala de segurança, onde está a 
central dos monitores ligados-às câmeras de 
vídeo instaladas por todo o clube. 


Neste andar também está a sala VIP, com 
acesso apenas através do elevador privativo. Este 
elevador, localizado em uma sala reservada no 
andar térreo, só pode ser utilizado com um car- 
tão magnético e uma senha secreta que apenas 
Verônica e Yaloch possuem. O elevador é o úni- 
co meio de acesso para O quarto e o quinto anda- 
res. Na sala VIP, a vampira e o demônio tratam 
de assuntos secretos com seus aliados e pesso- 
as importantes. . 


No terceiro andar também ficam os gerado- 
res de força que alimentam o Masquerade. 


5 Quarto e 
Quinto Andares 


Nestes dois últimos andares ficam os apo- 
sentos de Verônica. Ao contrário do resto do 
Masquerade, a decoração é suave e aconchegan- 


te. Há muitos quadros e esculturas abstratas, de 
autoria da própria Verônica — mas, se interrogada 


a respeito, ela não irá se apresentar como autora. 


O lugar mais notável destes dois últimos 


andares é a “Sala de Observação”, como era 
chamada por Xavier. Um aposento onde três 
das quatro paredes estão repletas de 
monitores de vídeo. Aqui se pode observar, 
supervisionar e gravar tudo que acontece 
dentro do Masquerade (como no filme Inva- 
são de Privacidade). Ao contrário das 
câmeras supervisionadas pelos seguranças, 
estas não estão à vista; são minúsculas, es- 
condidas em pontos estratégicos. 


Verônica não tem mais acesso à Sala de 
Observação: a entrada foi selada por meios 
mágicos, somente Havith e o próprio Yuloch 
podem entrar. | 


So 


Este é o setor subterrâneo do Masque- 
rade, e um dos mais restritos do clube. Pode- 
se chegar a ele através de um acesso muito 
bem guardado por seguranças. Somente cli- 
entes de alta confiança (e polpuda conta ban- 
cária) podem frequentar este setor. 


No Sub encontra-se um grande hall em 
formato octogonal, que por sua vez dá aces- 
so a sete outras salas. Originalmente, cada 
sala era decorada de forma que reproduzisse 
cenários históricos e/ou exóticos: o interior 
de uma típica tenda árabe, a réplica de uma 
sala de banhos romana, entre outros ambien- 
tes. Yaloch se aproveitou dessa premissa (for- 
necer um cenário perfeito para as fantasias 
de seus fregiientadores) e tornou o lugar ain- 
da mais real: através de ilusões, cada aposen- 
to recria ambientes de maneira extremamen- 
te realista, fazendo com que seus ocupantes 
de fato sintam-se em outro lugar. 


Uma das câmaras abriga a répilca de 
uma masmorra medieval, e está sempre 
trancada. Ali se encontra Cíntia, uma lobi- 
somem cativa, que Verônica mantém sob sua 
guarda — talvez sua “propriedade” mais 
preciosa, e por enquanto mantida a salvo ' 
dos demônios. A vampira nunca se separa 
das chaves, e nem mesmo Yulach e Havith 
podem entrar lá sem sua permissão (algo 
que ela jamais concedeu). 


No centro do Sub, onde antes estava o 
museu de artefatos mágicos deixados pelos 
refugiados do Masquerade, hoje está um 
grande altar de pedra enegrecida dedicado a 
Yulach — aqui ele se manifestou pela pri- 
meira vez, durante o ritual realizado por 
Xavier. Todos aqueles levados ao Sub de- 
vem deixar ali um tributo de sangue, em ho- 
menagem ao demônio. 


Ainda no subterrâneo há quatro quartos 
que serviam como moradia provisória para 
vampiros refugiados. No momento estão to- 
dos desocupados. 
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Verônica 


Quando mortal, Verônica cresceu em 
berço de ouro. Filha de uma diplomata e sem 


irmãos, sempre teve tudo que desejou. Mas 


38 


após a morte do patriarca da família em um 
acidente aéreo, sua mãe deu-lhe uma notícia 
estarrecedora: Verônica havia sido adotada, 
Chocada com a notícia, a jovem (então com 
dezessete anos) resolveu mudar de cidade e 
viver sozinha, 


Aos dezenove, Verônica era uma jovem 
atraente mas pouco sociável — a revelação da 
mãe afetou-a profundamente, tornando-a re- 
traída e um tanto deseguilibrada. Começou a 
cursar Artes Plásticas na Universidade, como 
uma forma de dar vazão a suas angústias. Sua 
companheira de quarto, Kimberly, era um tan- 
to estranha. E pareceu ainda mais estranha 
quando Verônica acordou certa noite, desco- 
brindo-se amarrada e amordaçada na própria 
cama, enquanto Kimberly usava um estilete 
para fazer pequenos cortes em sua pele... 


Por alguma razão, Verônica não foi ca- 
paz de fugir na manhã seguinte, nem tomar 
qualquer providência contra sua colega. A 
experiência havia sido assustadora, mas tam- 
bém intensa e sensual — havia sido 
enfeitiçada por aquele ritual sangrento, algo 
que voltaria a ocorrer muitas e muitas vezes. 
Não demorou para que começassem a inver- 
ter posições, sendo Verônica a torturadora e 
Kimberly a prazerosa vítima. 


As duas tornaram-se amigas queridas, 
partilhando seu perverso segredo durante 
alguns meses — até serem denunciadas à rei- 
toria por uma colega de classe. Foram expul- 
sas da Universidade por “comportamento 
anormal e subversivo”, 


Kimberly desapareceu após o inciden- 
te, e Verônica nunca conseguiu esquecer “A 
Arte da Dor”. Passou a circular pela noite à 
procura de parceiros para sua doentia mani- 
festação artística. Às vezes embebedava ho- 
mens ou mulheres que julgava atraentes e os 
levava para um guarto de hotel, onde era amar- 
rados e submetidos a seu macabro ritual. 


Durante uma de suas “caçadas”, surpre- 
endeu-se ao rever Kimberly. A amiga havia 
adquirido hábitos estranhos: não se alimen- 
tava, nem saía durante o dia. Havia sido trans- 
formada em uma criança da noite, uma 
vampira. Fascinada, Verônica implorou para 
também receber a maldição. Incapaz de re- 
sistir aos apelos de uma amiga tão íntima, 
Kimberly cedeu e realizou seu desejo. 


Ainda durante aquele ano, Verônica re- 
cebeu a primeira visita de Xavier, um miste- 
roso vampiro. Disse a ela que precisava lar- 
gar tudo para assumir uma nova tarefa: ad- 
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ministrar uma casa noturna reservada para vam- 
piros e a partir daí conquistar um lugar de desta- 
que na sociedade destas criaturas da noite, pois 
alguém (cuja identidade jamais foi revelada) ti- 
nha planos ambiciosos para a jovem. Verônica 
recusou, incapaz de abrir mão da “vida” que 
havia construído com Kimberly e pouco se im- 
portando com as intrigas e joguetes de seus se- 
melhantes . Xavier partiu, dizendo apenas que 
voltaria em breve. 


Pouco depois o mundo de Verônica desmo- 
ronou. Kimberly desapareceu. Uma carta veio 
comunicar a morte repentina de sua mãe. Xavier 
voltou dias mais tarde e renovou seu convite. 
Fragilizada, desta vez Verônica aceitou. 


Tudo aconteceu muito rápido. Com auxílio 
sempre presente de Xavier, Verônica assumiu o 


Masquerade como uma espécie de testa-de-fer- | 


ro para o verdadeiro empregador, que permane- 
certa anônimo. 





Durante anos Verônica conduziu o clu- 
be com extrema destreza, atraindo.o ódio e 
admiração de muitos. Porém, a recente apa- 
rição do demônio Yaloch reduziu muito sua 
influência. Somente sua astúcia e habilidade 


"de manipulação — além do fato de que o 


demônio vem tentando seduzi-la — garan- 
tem sua sobrevivência e a manutenção de al- 
guns de seus privilégios. 

Sua maior vitória foi conseguir que Cin- 
tia, sua escrava lobisomem, não apenas con- 
tinue sob seu domínio, como também fique 
alheia à situação caótica e que o Masquerade 
enfrenta. Em contrapartida, Yaloch ameaça 
matar a lobisomem caso Verônica deixe o clube 
por um instante sequer — algo que ela não se 
atreve a fazer, temendo perder o que lhe é 
mais precioso. 


Verônica não está satisfeita. A presença 
dos demônios é um incômodo que ela deseja 











afastar o mais rápido possível. Para tanto ela 
mantém Doug, seu protegido, como princi- 


pal aliado. O jovem tem funcionado como ” 


seus olhos e ouvidos fora da casa noturna, 
colocando em prática um plano para convo- 
car aliados. Muitas vezes, a própria vampira 
patrocina ataques de lobisomens, vampiros, 
caçadores de monstros e outros inimigos con- 
tra o Masquerade, na tentativa de abalar o 
poder de Yaloch. Ela está disposta a tudo 
para reaver seu domínio. 


Ultimamente, Verônica vem recebendo 
bilhetes misteriosos que ela presume terem 
sido escritos pelo enigmático e anônimo ver- 


dadeiro proprietário do clube. As mensagens. 


garantem que a situação atual é apenas pro- 
visória, e que “a cavalaria está a caminho”. 
Ela desconfia que boatos sobre a presença de 
uma nova e mortal caçadora de monstros na 
cidade tenham algo a ver com isso. Mas tam- 
bém não descarta a possibilidade de que tudo 
faça parte de um dos inúmeros jogos de 
Yulach e seus comparsas... 


AçãÃo!!! 


Verônica: Perita 8, ND 10; DVs 8dl2; 
PVs 63; Inic +7; Desloc. 9m; Defesa 23 (+43 
Des,+6 armadura natural, +4 classe); Ata- 
ques: bônus base: +6; agarrar: +8; corpo-a- 
corpo: +8/+3, à distância: +9/+4; +8 panca- 
da (dano 1d6+2); Ataques Especiais: Drenar 
Energia, Drenar Sangue, Dominação; Quali- 
dades Especiais: Morto-vivo, Cria, RD 15/ 
fogo, Cura Acelerada 5, Resistência a Frio 
20 e Eletricidade 20, Resistência à Expulsão, 
Visão no Escuro, Fraquezas; Fort +2, Ref 
+7, Von +7; For 14 (+2), Des 16 (+3), Cons 
—, Int 18 (+4), Sab 17 (+3), Car 21 (+5); 
Perícias: Atuação (Artes Cênicas) +17, Ble- 
far +20, Condução +8, Conhecimento 
(Arcano) +15, Conhecimento (Artes) +17, 
Conhecimento (Atualidades) +17, Conheci- 
mento (Manha) +14, Diplomacia +16, Es- 
conder-se +16, Falar Idiomas +2 (inglês, es- 
panhol), Furtividade +18, Intimidar +18, 
Jogos +11, Ler/Escrever Idioma +2 (inglês, 
espanhol), Observar +13, Obter Informação 


+16, Ofícios (Artes Plásticas) +21, Ouvir. 


+13, Procurar +12, Sentir Motivação +11. 


Talentos: Confiante, Criativo, Culto, Es- 
pecialização Aprimorada em Perícia: Ofícios 
(Artes Plásticas), Especialização em Perícia: 
Ofícios (Artes Plásticas), Esquiva (bônus), 
Iniciativa Aprimorada (bônus), Prontidão (bô- 
nus), Prosperidade, Reflexos de Combate (bô- 
nus), Reflexos Rápidos (bônus), Renome, Tor- 
turador (talento novo), Vontade de Ferro; 
Pontos de Ação: 28; Reputação: 5. 

Fraquezas: Verônica não é afetada pe- 
las fraquezas Alho, Espelho e Água Corren- 
te, mas em compensação não possui as qua- 


lidades especiais Alterar Forma, Forma Gasosa 
e Patas de Aranha. Verônica também não é afe- 
tada por-símbolos sagrados, mas é muito sensí- 
vel a luz (mesmo artificial), sofrendo uma pena- 
lidade de -2 em todas as jogadas em locais sob 
iluminação moderada, ou —4 sob luz forte. 


STORYTELLER: 
Clã: Toreador 
Sire: Kimberly 
Natureza: Excêntrica 
Comportamento: Bon Vivant 
Geração: 10º 
Abraço: 199] 
Idade Aparente: 28 anos 


Atributos: Força 1, Destreza 4, Vigor 3, 
Carisma 4, Manipulação 5, Aparência 4, Per- 
cepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 4. Esportes 1, 
Esquiva 2, Expressão 3, Intimidação 4, Lábia 4; 
Condução 2, Etiqueta 4, Armas de Fogo 2, Ar- 
mas Brancas 3, Furtividade 3: Computador 2, 
Finanças 2, Lingiúística 2 (Inglês, Espanhol), 
Ocultismo 3, Política 2, Tortura-5 


Antecedentes: Recursos 4, Lacaios 5, 
Status 2, Contatos 4. 


Disciplinas: Presença 3, Auspícios 2. 


Virtudes: Consciência 2; Autocontrole 3, 
Coragem 3. 


Humanidade 5, Força de Vontade-7 


Você usa tortura física e psicológica 
para extrair informações de uma vítima. 


Pré-requisitos: Int 15+, Car 15+, 
Vontade de Ferro. 


Benefício: um personagem com este 
talento pode torturar uma vítima indefe- 
sa, fazendo um teste de Intimidar resisti- 
do contra um teste de Vontade do alvo. 
Cada teste leva uma hora, mas o tortura- 
dor recebe um bônus de circunstância de 
+2 em cada teste seguinte. 


Cada sucesso no teste permite ao tor- 
turador extrair uma informação da vítima, 
e também provoca 1 ponto de dano de 
habilidade (escolhida pelo torturador). Para 
cada +3 de diferença entre seu resultado e 
o teste de Vontade da vítima, o torturador 
consegue uma Informação extra. 


Uma vítima bem-sucedida em seu tes- 
te de Vontade recebe um bônus de moral de 
+1 para resistir a novas tentativas. 





Aspecto: Verônica tem corpo esbelto de 
modelo. Sua pele é extremamente pálida e sen- 
sível à luz, mesmo para os padrões dos vam- 
piros — contrastando com os curtos cabelos 
negros e os lábios naturalmente vermelhos. 
Sua predileção por roupas de couro e longos 
de seda é quase notória. Usa jóias discretas, 
óculos escuros Giorgio Armani e, no pesco- 
ço, uma corrente adornada com chaves. Sua 
postura dominadora é reforçada quando car- 
rega na cintura algum tipo de chicote; ao que 
parece, ela tem uma coleção deles. 


Mote: “Por que você simplesmente não 
fecha os olhos e aproveita?” 


Dicas de Interpretação: Você é uma 
estudiosa da dor. Sabe usá-la para provocar 
prazer ou sofrimento, da maneira que prefe- 
rir. Não chega a ser sádica ou cruel — é ape- 
nas uma artista incompreendida. Gosta de 
colocar apelidos americanizados em todos 
que conhece. 


Seu coração tem um lugar especial para 
Doug, um vampiro novato que desperta seu 
lado maternal; e Cindy, a sofredora lobiso- 
mem que você conserva cativa na masmorra 
do clube. Ela tornou-se sua amiga e confi- 
dente. Você entende suas necessidades, sabe 
como ela aprecia sofrer. E você não poderia 
negar um favor a uma amiga, poderia? 


Você odeia Yaloch por usurpar seu tro- 
no. Ele é poderoso, poderia destruí-la a qual- 
quer minuto — mas você consegue fazê-lo 
acreditar que ainda é necessária, que ele ain- 
da precisa de você. Ou isso, ou ele está ape- 
nas se divertindo. 


Refúgio: Os dois últimos andares do 
Masquerade. 


Influência: Verônica tem influência ra- 
zoável na cidade. Muitos vampiros devem- 
lhe favores, e ela conhece segredos daqueles 
que fregiientam o clube. Isso faz com que ela 
sempre tenha uma última carta na manga para 
usar na hora certa. 


O talento de Verônica como torturadora 
também contribui para sua reputação. Con- 
ta-se que jamais falhou em arrancar uma con- 
fissão ou informação, e que quinze minutos 
com ela são suficientes arrancar a mais im- 
portante das informações de quem quer que 
seja. Histórias exageradas? Quem sabe? 


DINDIVTON 


CON 15 (18), FR 12 (15), DEX 11 (16), 
AGI 15 (18), INT 14, WILL 11, CAR 18, 
PER 11 (14); Vampira Strigoi, 50 anos (28 
aparentes); ZAtaques [2], IP 2 (pele), PVs 
15+50; Garras (x2) 60/50, dano 1d6+4 


Perícias Principais: Artes 50%, Ciên- 
cias (Arquitetura 20%, História 20%, Psico- 

















“logia 20%), Ciências Proibidas (Alquimia 
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30%, Oculto 30%, Vampirismo 30%), Con- 
dução 20%, Furtividade 40%, Manipulação 
(Interrogatório 50%, Intimidação 30%, Se- 
dução 70%, Tortura 60%), Pesquisa 60%. 


Poderes: Constituição, Força, Agilida- 
de e Percepção sobrenaturais, Resistência à 
dor (IP 2), Levitação, Controle da Mente 
(Dominação, Apagar a Memória, Disfarces) 
entre outros poderes. Verônica é obviamente 
mais poderosa que outros vampiros de mes- 
ma idade, e tem alguns objetos mágicos cujo 
verdadeiro poder apenas ela e seus compa- 
nheiros mais próximos conhecem. 


Cíntia 

De beleza estonteante, Cíntia poderia 
encontrar uma carreira fácil como atriz ou 
modelo — mas profissões fúteis deste tipo 
nunca a atraíram. Desde criança já mostrava 
insatisfação com o mundo à sua volta. Sem- 
pre desejou lutar por algo melhor, fazer uma 
diferença. Sentia-se culpada por não tentar 
isso. Portanto, quando atingiu a adolescên- 
cia e descobriu ser uma lobisomem, o horror 
inicial não durou: contatada por membros de 
uma alcatéia, lobisomens como ela, 
redescobriu-se como uma guerreira em uma 
batalha contra o mal e a corrupção. Sua vida 
agora tinha algum sentido. 


Entre seus semelhantes, a confiança de 
Cíntia raras vezes era colocada em dúvida. 
Descobriu-se nela uma lealdade pouco comum. 
Era devotada-aos treinamentos, estudos e mis- 
sões como se sua vida dependesse disso — 
ou talvez mais. Exigia muito de si mesma, ja- 
mais aceitava os próprios erros; quando fa- 
lhava, sua vergonha era tanta que nem a morte 
parecia suficiente para castigá-la. 


Mostrando tanto empenho e devoção, 
aliadas a uma boa aparência, Cíntia foi uma 
escolha lógica para penetrar no Masquerade. 
Além da inimizade natural entre vampiros e 
lobisomens, os primeiros haviam roubado um 
antigo artefato místico, feito por um lobiso- 
mem ancião. Os lobos precisavam descobrir 
se o Item estava no clube, entre outros obje- 
tos mágicos no museu secreto de Verônica, a 
dona do lugar. 


Este passou a ser o grande objetivo de 


Cíntia. Espantosamente bem-recebida em 
uma sociedade que ela julgava repelente (e 
ainda julga), passou a fregientar o 


Masquerade nos fins-de-semana. Aos pou-. 


cos conseguiu aproximar-se de Verônica. 
Logo as duas conversavam com freqiiência, e 
Verônica passava boa parte de sua noite na 
companhia de Cíntia na Elite ou na Pista. 


A loba ficou sabendo sobre o museu 
secreto do clube, e tinha certeza que ali es- 





tava o objeto roubado. A missão ia bem, mas 
Cíntia teve dor-de-consciência: começou a bro- 
tar em seu interior uma legítima amizade por 
Verônica, que ela já não conseguia enxergar 
como uma “criatura maligna”. Sentia-se train- 
do uma amiga querida. Certa noite, torturada 
pela culpa e sob efeito da bebida, terminou 
confessando tudo à vampira. | 


“E pensa que eu'já não sabia? — sorriu 
Verônica, apenas. — Você sempre foi uma pés- 


sima mentirosa, Cindy.” 


Verônica conduziu pela mão sua estupefa- 


ta amiga para uma visita ao museu particular. 


Cíntia confirmou a presença do item — um ce- 
tro decorado com penas, guizos e longas me- 


* chas de cabelo humano. Espantadíssima, viu 


Verônica remover o cetro de seu suporte e 
entregá-lo em-suas mãos. 


“Aqui está. Pode ir embora. E o que real- 
mente deseja?” 


Ela não sabia, e apavorou-se com isso. Caiu 
em prantos. Sentiu-se uma-criminosa. Teria que 
escolher entre trair Verônica ou os companhei- 
ros da alcatéia, e sempre considerou a traição 
uma coisa imperdoável. Não merecia perdão. 
Não merecia viver. 


Talvez por isso não tenha mostrado reação 
alguma quando foi conduzida lentamente a um 
tipo de masmorra. Quase como por mágica, al- 
gemas e grilhões surgiram em seu pescoço, pul- 
sos e tornozelos. 


Cintia-não entende como aceitou ser prisi- 
oneira — às vezes ela acha que foi enfeitiçada 
pelo cetro mágico que teve em mãos, mas nunca 
terá certeza. Recebe castigos regulares de 
Verônica, sem jamais conseguir odiá-la por isso. 
Pelo contrário, sente-se agradecida; a tortura é 
merecida, ela merece sofrer. É uma traidora mi- 
serável. A pior criatura sobre a face da Terra. 


Cíntia nem sequer desconfia de que agora 
há demônios dominando o Masquerade. Verô- 
nica faz questão de evitar que ela descubra isso, 
para protegê-la. 


AçÃo!!! 


Cíntia (forma humanóide): Sobreviven- 
te 2, ND 4; DVs 2d10+2d8+16: PVs 48; Inic 
+3; Desloc. 9m; Defesa 15 (+3 Des, +2 clas- 
se); Ataques: bônus base: +2; agarrar: +4; cor- 
po-a-corpo: +4, à distância: +5; Qualidades Es- 
peciais: Alterar Forma,Empatia com Lobos. 
Fort +10, Ref +9, Von +5; For 14 (+2), Des 16 
(+3), Cons 18(+4), Int 12 (+1), Sab 10, Car 17 
(+3); Perícias: Conhecimento (Arcano) +5, 
Escondei-se +4, Furtividade +5, Observar 
+3,0uvir +9, Pesquisa +5, Sobrevivência +4, 


Usar Computador +5; Talentos: Esquiva, Li- . 


mite de Dano Massivo Aprimorado, Tolerân- 
cia, Vitalidade, Vontade de Ferro: Pontos de 





Ação: 5; Reputação: 0. 


Cintia (forma híbrida ou animal): So- 
brevivente 2, ND 4; DVs 2d10+2d8+16; PYs 
48; Inic +5; Desloc. 15m; Defesa 17 (+5 Des, 
+2 classe); Ataques: bônus base: +2: agarrar: 
+5: corpo-a-corpo: +5, à distância: +7; +7 
mordida (1d6+3 mais especial); Qualidades 
Especiais: Alterar Forma, Maldição da | 
Licantropia, Imobilização, Faro, RD 15/pra- | 
ta. Empatia com Lobos, Visão no Escuro 
I8m, Fort +10, Ref +9, Von +5; For 16 (+3), 
Des 20 (+5), Cons 18 (+4), Int 12 (+1), Sab 
10, Car 17 (+3); Perícias: Conhecimento 
(Arcano) +5, Esconder-se +6. Furtividade 
+7, Observar +3,Ouvir +9, Pesquisa +5, So- 
brevivência +4 (+8), Usar Computador +5; 
Talentos: Acuidade com Arma: Mordida 
(bônus), Esquiva, Limite de Dano Massivo 
Aprimorado, Tolerância, Vitalidade, Vonta- 
de de Ferro (bônus): Pontos de Ação: 5; 
Reputação: 0. 


STORYTELLER 
a . , 
“Alias: Cindy 
Conceito: Masoquista 
Raça: Hominídea 
Augúrio: Galliard 
Tribo: Andarilhos do Asfalto 
Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 
2: Carisma 4, Manipulação 2, Aparência 5; 
Percepção 2. Inteligência 3, Raciocínio 3. 
Habilidades: Esportes 2, Briga 2, Es- 
quiva 2, Empatia 2, Impulso Primitivo 3; 
Condução 2, Etiqueta 4, Atuação 2, 


Furtividade 3; Computador 2, Investigação 
|, Lingiiística 1 (inglês), Ritos 2. 


Antecedentes: Mentor 3, Recursos 3, 


Dons: Chamado da Wyld, Controle de 
Máquinas Simples. 


Posto 1, Fúria 3, Gnose 3, Força de 
Vontade 6 


Aspecto: Muito atraente. Cíntia tem 
olhos azuis e cabelos castanho-claros, lon- 
gos e fofos. Um olhar de culpa insuportável 
perdura em seu rosto. Quando circula em 
liberdade pelo Masquerade, veste couro aper- 
tado e uma coleira metálica — às vezes atada 
a uma correia, que Verônica segura ou prende 


" emalgum lugar. Na masmorra é mantida nua, 


amarrada e vendada, sobre uma pele de urso. 


Mote: “Eu mereço o que está me acon- 
tecendo.” 


Dicas de Interpretação: Você é fraca, 
traidora e covarde (ou, pelo menos, este é o 
conceito que faz de si mesma). Seus irmãos 
lobos, que confiaram em você, que educaram 
você, pediram uma coisa simples — e você 
os abandonou, Desistiu de tudo em que acre- 





ditava pela amizade de Verônica, uma vam- 
pira, uma inimiga, aquilo que você foi ensi- 


nada a odiar com todas as forças. As vezes: 


deseja que seus amigos lobisomens encon- 
trem e matem você; assim, pelo menos, sua 
vergonha teria um fim. 


DINDA ON 


CON 11 (20), FR 12 (21), DEX 11 (6), 
AGI 13 (18), INT 12, WILL 11, CAR 16, 
PER 12 (24); Lobisomem; ZAtaques [3], 
IP 2 (pele), PVs 21+38; Garras (x2) 60/50, 
dano 2d6+6; Mordida 60/0 dano 1Id10; 
Regenera naturalmente 1 PV por roda- 
da, exceto armas de prata. 


Perícias Principais: Briga 60/50, Es- 
quiva 60%, Artes (Atuação 50%), Ciências 
(Psicologia 20%), Ciências Proibidas (Lobi- 
somem 30%, Oculto 30%), Condução 25%, 
Furtividade 60%, Manipulação (Intimidação 
40%, Sedução 60%), Pesquisa 50%. 


Poderes: Força, Constituição, Agilida- 
de e Percepção sobrenaturais, Resistência à 
dor (IP 2), pode se transformar em um lobi- 
somem nas luas cheias sob seu total contro- 


le. Nessa forma, pode atacar com garras e 
mordidas. Não é afetada por armas que não 
sejam feitas de prata pura ou ferro frio. Re- 
seneração (1PV por rodada). 









é mundo precisa de heróis! 


AÇÃO!!! é um: jogo que Isa à revolucionária Licença Open Ba Usando as. 
regras de RPG mais populares do mundo! Você podera, a partir deste livro, 
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um Regras completas para criação de personagens, 


com habilidades, talentos, e perícias: 


HH) Três classes básicas para heróis iniciantes; Aa 


o Lutador, 0 sobrevivente: q 9 Perito! 
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Um investigador na pistá do próximo. ee Um odeio do a 
das Forças Especiais! Um duelista competindo; em torneios de rual 
Um mestre dos disfarces! Um: piloto de caça! Um superespião! 

O mundo está repleto de oportunidades para heróis 


Doug 


Você já deve ter visto dúzias de garotos 
como ele pelas ruas das grandes cidades. Jo- 
vem e inconsegiiente, Doug cresceu dentro de 


uma família problemática e baixa renda. Com . 


frequência o pai voltava para casa bêbado e 
espancava sua mãe e irmãos menores. Aos doze 
anos, Doug achava que as coisas deveriam ser 
assim — mas, quando começou a frequentar o 
colegial, conseguiu finalmente ver que sua vida 
estava errada. E tomou uma decisão... 


Com a ajuda de Rick, um amigo que muitos 
poderiam classificar como “má companhia”, 
Doug conseguiu um revólver. Quando seu pai 
chegou bêbado em casa naquela noite, teve uma 
grande surpresa — ameaçado pelo próprio fi- 
lho, foi obrigado a fazer as malas e partir. Infe- 
lizmente, isso não melhorou muito as coisas: 
sem o salário do pai, Doug precisou abandonar 
os estudos e trabalhar. O dinheiro dos bicos que 
arranjava era pouco, mas suficiente para garan- 
tir a sobrevivência de sua família. 


Às coisas seguiam assim, até que Doug com- 
pletou dezenove anos. Chegando em casa após 
um dia de trabalho, não encontrou ninguém. Nada 
havia sido tocado, os móveis estavam em seus 
lugares. Doug passou dois dias inteiros trancado 
em casa, esperando sua mãe e irmãos voltarem. 


eo a pm e 


Isso nunca aconteceu. 


Sem muita opção, Doug vendeu tudo o 
que tinha. Com o dinheiro, procurou um de 
seus antigos amigos de escola e implorou por 
ajuda. Rick, justamente aquele que lhe con- 
seguira a arma, vivia sozinho em um aparta- 
mento e convidou Doug para morar com ele, 
dividindo as despesas. 


Rick, que adorava se vestir bem e fre- 
qiientar lugares elegantes, foi quem levou 
Doug ao Masquerade pela primeira vez. 
Apresentou-lhe Verônica, a dona do lugar; 
de tão extasiado com a beleza da mulher, ele 
não conseguiu lhe dirigir uma só palavra. 


As visitas ao clube ficaram mais frequen- 
tes. Certa noite, sozinho, Doug foi ao Porão 
— a “parte pesada” do clube, onde punks é 
outras pessoas menos convencionais podi- 
am divertir-se sem serem barrados, e a um 
preço mais acessível do que a parte “elitista” 
do Masquerade. Lá conheceu uma garota 
escultural, com não mais de dezessete. Dan- 
caram e beberam a noite toda. Sob efeito do 
álcool, Doug ficou tonto e desmaiou. 


Quando acordou, às quatro da manhã, 
viu-se no 
brar de como havia ido parar lá. Encontrou 
sobre o criado-mudo um bilhete que dizia 
“boa sorte” e, repentinamente, foi tomado 
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por uma fome incontrolável. Não encontrou 
na geladeira nada interessante. Só entendeu'o 
que realmente podia saciar seu apetite quan- 
do viu Rick, adormecido, o sangue quente 
correndo em seu corpo... 


Pouco depois, Rick estava morto. Per- 
cebendo o que havia feito, Doug gritou e cor- 
reu pelas ruas, a boca e roupas sujas de san- 
gue. Por alguma razão dirigiu-se ao Mas- 
querade, encontrando as portas quase fecha- 
das. Atropelando seguranças e porteiros, caiu 
chorando aos pés de Verônica, implorando 
por ajuda. 


Por razões que até hoje ninguém conhe- 
ce, Verônica levou Doug para um aposento 
reservado e cuidou dele pelo resto da noite. 
Ordenou a alguns servos que se livrassem do 
corpo de sua primeira vítima — embora Doug 
não soubesse, Rick era um traficante de dro- 
gas em ascensão e sua morte não seria surpre- 
sa para muita gente. 


Desta forma Doug foi praticamente ado- 
tado pela vampira, que ensinou-lhe todo o 
pouco que sabe. Para aumentar suas chances 
de sobrevivência, acabou juntando-se a uma 
gangue de vampiros rebeldes. Continua mo- 
rando no mesmo apartamento — que, graças 
a mais uma das maquinações de Verônica, foi 
transferido para o seu nome. 


Nos últimos anos, Doug amadureceu bas- 
tante. Hoje ele recruta aliados para Verônica, e 
sonha com a noite em que poderá libertar sua 
mentora das garras de Yaloch. Atualmente cle 
tem investigado a presença de uma nova caça- 
dora de monstros na cidade, e quebrado a ca- 
beça para imaginar algum meio de conseguir 
sua aliança. Ele sabe sobre o risco de acabar 
sendo alvo para a competente assassina, mas 
não se importa. Sua lealdade para com Verônica 
vem em primeiro lugar. 


AçÃo!! 

Douglas: Sobrevivente 3, ND 5; DVs 
3d12; PVs 27; Inic +9; Desloc. 9m: Defesa 
24 (+5 Des, +6 armadura natural, +2 de clas- 
se); Ataques: bônus base: +2, Agarrar: +7; 
corpo-a-corpo: +7, à distância: +7, +7 pan- 
cada (dano 1d6+5): Ataques Especiais: Dre- 


nar Energia, Drenar Sangue; Qualidades Es- 


peciais: Morto-vivo, Cria, Filhos da Noite, 
RD 15/ fogo, Cura Acelerada 5, Resistência 
a Frio 20 e Eletricidade 20, Resistência à 
Expulsão, Visão no Escuro, Fraquezas; Fort 
+3, Ref +10, Von +4; For 21 (+5), Des 20 
(+5), Cons —, Int 14 (+2), Sab 12 (+1), Car 
[8 (+4); Perícias: Blefar +13, Condução +6, 
Conhecimento (manha) +4, Diplomacia +4, 
Esconder-se +14, Furtividade +14, Obser- 
var +11, Obter Informação +4, Ouvir +3, 
Prestidigitação +6, Procurar, +10, Reparos 
+7, Sentir Motivação +9; Talentos: Briga 


de Rua, Briga, Confiável, Corrida, Esquiva (bô- 
nus), Iniciativa Aprimorada (bônus), Prontidão 
(bônus), Reflexos de Combate (bônus), Refle- 
xos Rápidos (bônus): Pontos de Ação: 9; Re- 
putação: 1. 

Fraquezas: Douglas não é afetado pelas 
fraquezas Alho, Santuário Inviolável, Espelho e 
Água Corrente, mas em compensação, não pos- 


sui as qualidades especiais Domiriação, Alterar 


Forma, Forma Gasosa e Patas de Aranha. 


STORYTELLER 
Clã: Brujah 


Alias: Doug 

Sire: ? 

Natureza: Criança 
Comportamento: Rebelde 
Geração: 13º 

Abraço: 1995 

Idade Aparente: 20 anos 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 2; 
Carisma 3, Manipulação 1, Aparência 2: Per- 
cepção I, Inteligência 2, Raciocínio 2. 

Habilidades: Prontidão 2, Esportes 2, 
Briga 3, Esquiva 2, Intimidação |, Manha 3: 
Condução 2, Armas Brancas 2, Armas de Fogo 


|, Performance 3,-Furtividade 3; Computador 


2, Ocultismo 1. 


Antecedentes: Aliados 3 (sua gangue), 
Mentor 2 (Verônica), Recursos 1.s 


Disciplinas: Rapidez 2, Potência 1. 


Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 2. 
Coragem 2. 


Humanidade 8, Força de Vontade 6 


Aspecto: Doug tem cabelos castanhos des- 
grenhados e longos, na altura do ombro. Ultima- 
mente anda vestindo terno e gravatas prétos e 
surrados, em uma espécie de zombaria aos vam- 
piros mais aristocráticos que circulam pelos al- 
tos círculos da sociedade dos mortos-vivos. 


Mote: “Ok, cara, foi você quem pediu. Só 
lembre de uma coisa: eu não queria fazer isso,” 


Dicas de Interpretação: Você é muito agra- 
decido a Verônica por tudo que fez, pois sabe que 
sem sua ajuda não estaria aqui. Ela é, para você, à 
pessoa mais importante e querida do mundo. 
Detendê-la, ajudá-la e encontrar um meio de livrá- 
la de Yaloch são seus principais objetivos. 


Você não gosta de bancar o canalha, mas 
sabe que não pode andar neste mundo de mons- 
tros como-um carinha inofensivo. Recentemen- 
te você aprendeu que a violência, embora nunca 
desejável, às vezes é o único meio de impor 
respeito e manter-se vivo. 


Refúgio: Apartamento de dois cômodos. 





Influência: Apesar de jovem e até in- 
gênuo, Doug aprendeu muito desde que foi 
transformado em vampiro — e foi quem mais 
amadureceu com o incidente no Masquerade. 
Por ser agora um verdadeiro representante 
de Verônica nas ruas, ganhou uma certa re- 
putação entre os vampiros e alguns sangues- 
sugas mais jovens já o vêem como um exem- 
plo a ser seguido. 


IDINDLO Ni 


CON 11 (14), FR9 (12), DEX 10, AGI 
13, INT 9, WILL 11, CAR 14, PER 12; Vam- 
piro Strigoi; Ataques [1], IP 1 (pele), PVs 
10+12; Briga 40/40, dano 1d6+2 ou Re- 
vólver cal.38 40% dano 1d10 


Perícias Principais: Briga 40/40, Re- 
vólveres 40%, Esquiva 45%, Artes (Música 
Rock 30%), Condução 20%, Furtividade 
40%, Manipulação (Intimidação 20%, Se- 
dução 20%). 


Poderes: Força e Constituição sobre- 
naturais, Resistência à dor. Regenera com 
sangue à razão de um sangiiinus por PV, Sen- 
tidos Aguçados. 


Yaloch e Havith 


Lá de onde veio — um lugar que todos 
sabem qual é, mas sobre o qual todos prefe- 
rem falar o mínimo possível —, Yaloch não 
era um demônio dos mais influentes. 


- Era ambicioso e astuto, mas faltava-lhe 
poder suficiente para ser respeitado ou te- 
mido entre seus pares. Incapaz de reverter a 
situação, vivia uma existência tediosa, frus- 
trada e até perigosa, sob o risco de tornar-se 
vassalo para alguém melhor-sucedido. 


Foi quando ouviu falar pela primeira 
vez sobre o plano material. Um lugar onde 
vivam criaturas inferiores, frágeis e facil- 
mente influenciáveis: os humanos. Entre 
seres tão fracos, com certeza ele seria um 
rei -—— e diz o ditado: melhor reinar no Infer- 


“no que servir no Céu, melhor reinar na Terra 


que servir no Inferno. 


Durante séculos arquitetou planos para 
transpor as barreiras dimensionais até aqui. 
inganando uma série de demônios maiores, 
conseguiu enviar à Terra um artefato mágico 
que, quando acionado por um humano, cria- 
ra um portal capaz de permitir sua traves- 
sia. Pistas deixadas em tratados de ocultis- 
mo atrairiam algum pesquisador incauto — 
que terminaria sendo o vampiro Xavier. Quan- 
do este completou o ritual nos subterrâneos 
do Masquerade, o estratagema de Yaloch fi- 


“nalmente se concretizou. 


Após aprender o que podia com Xavier 


to » 7 : 





(e então destruí-lo), Yaloch se espantou TO 
descobrir que os habitantes deste mundo não 
eram tão fracos assim. Havia vampiros, lobi- 
somens, fantasmas e todo tipo de criatura 
sobrenatural. Mesmo entre os mortais, al- 
guns eram mais poderosos que outros, devo- 
tados à destruição de “monstros”. 

Assim, em vez de revelar sua existência 
ao mundo e estabelecer-se como seu sobera- 
no Príncipe das Trevas (sua nada modesta 
meta inicial), Yaloch apenas tomou o 
Masquerade como seu palácio, permitindo 
que mantenha suas atividades. Muitos vam- 
piros foram destruídos, substituídos por de- 
mônios, enquanto outros foram mantidos 
como servos. 

Por questão de autoridade, Yaloch qua- 
se nunca abandona o clube, Quando precisa 
agir fora de suas fronteiras, ele usa os servi- 
ços da silenciosa assassina Havith, uma dos 
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várias servas demônias que trouxe consigo. Ele 
também vem conjurando e criando numerosos 
meio-demônios, que hoje formam sua linha de 
defesa contra os vampiros que ainda tentam re- 
tomar o clube. 


Embora pudesse a qualquer momento aca- 


bar com todos os vampiros e ter o clube por 


completo, Yaloch permite que vários deles con- 
tinuem aqui. Ele tem prazer especial em domi- 
nar Verônica — ela está furiosa, quer destruí-lo, 
e isso o diverte. Secretamente, vem tentando 
seduzi-la como parte de seus jogos de manipu- 


“lação e conquista. Apenas por essa razão a 


vampira ainda goza de alguns privilégios. 


Ação!!! 


Yaloch: Extraplanar Grande, Lutador 5, 
ND 17; DVs 14d8+5d8+] 90; PVs 272: Inic +4; 
Desloc. 12m, vôo |8m; Defesa 31 (+4 Des, +14 
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armadura natural, +3 classe); Ataques: bô- 
nus base: +18, Agarrar: +33: corpo-a-corpo: 
+29/+24/+19/+14, à distância: +22/+-17/-+12/ 
+7, +27 garra x2 (dano 1d6+11 cada) e +27 
mordida (ld8+11) ou; Ataques Especiais: 
Hálito Flamejante, Olhar do Esquecimento; 


- Qualidades Especiais: Alterar Aparência, 


Asas, Imunidade a Fogo e Veneno, RD 20/ 
armas benzidas, Resistência a Eletricidade 
20 e Ácido 20, Visão no Escuro I8m.Fort 
+20, Ref +14, Von +16; For 33 (+11), Des 
19 (+4), Cons 30 (+10), Int 24 (+7), Sab 22 
(+6), Car 19 (+4). 


Perícias: Blefar +23, Conhecimento 
(Arcano) +21, Diplomacia +20, Disfarce +12, 
Equilíbrio +20, Escalar +25, Esconder-se +23 
(ou +14 na sua forma natural), Furtividade 
+23, Intimidar +23, Observar +20, Ouvir +20, 
Procurar +21, Prestidigitação +11, Saltar +30, 
Sentir Motivação +25, Sobrevivência +25; Ta- 


lentos: Ataque Poderoso, Desarme Aprimo-. 


rado, Encontrão Aprimorado, Especialização 
em Combate, Imobilização Aprimorada, Ini- 
ciativa Aprimorada, Limite de Dano Massivo 
Aprimorado (bônus), Lutar às Cegas (bônus), 
Presença Aterradora (bônus), Reflexos de 
Combate, Separar, Trespassar Aprimorado, 
Trespassar, Usar Armas Arcaicas (todas) (bô- 
nus), Pontos de Ação: 26; Reputação: 6. 
Yaloch possui reputação maior do que deve- 
ria, devido às circunstâncias de sua aparição 
no Masquerade. 


Hálito Flamejante (Sob): Yaloch pode 
lançar um jato de fogo com alcance de 10m, 
que causa 9d6 pontos de dano (um sucesso 
em um teste de Reflexos, CD 29, reduz o 
dano pela metade). Depois de usar essa ha- 
bilidade, ele precisa esperar [| d4 rodadas para 
usá-la novamente, 


Olhar do Esquecimento (Sob): Olhan- 
do nos olhos de uma vítima, Yaloch pode 
ordenar que ela esqueça o que aconteceu nas 
últimas 24 horas, a menos que a vítima obte- 
nha sucesso em um teste de Vontade (CD 
23). Diferente de outros demônios, o efeito 
do esquecimento é permanente (salvo raros 
casos, a escolha do Mestre). 


Alterar Aparência (Sob): Yaloch pode 
assumir uma aparência humana normal, sem 
limite de tempo. Ele também pode voltar à 
sua aparência demoníaca a qualquer momen- 
to, usando uma ação padrão. 


Conjurar Demônios (Sob): Yaloch 
possui a habilidade de conjurar mais demô- 
nios de seu plano natal, através de um ritual 
que envolve sangue e sacrifícios. No entan- 
to, ele é criterioso ao usar essa habilidade, 
pois não tem controle sobre quem exatamen- 
te surgirá --- e sempre existe a chance de 
conjurar um demônio inimigo ou rival, que 
pode atrapalhar seus planos. 
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Corromper (Sob): através de rituais 
profanos, Yaloch pode transformar uma pes- 
soa normal em um meio-demônio. Essa trans- 
formação leva alguns dias para ser realizada 
e não pode ser revertida. 


AçÃo!!! 


Havith: Extraplanar Média, Lutadora 
4, ND 11; DVs 8d8+4d8+72; PVs 126; Inic 
+7; Desloc. 9m; Defesa 26 (+7 Des, +9 ar- 
madura natural); Ataques: bônus base: +12, 
Agarrar: +18; corpo-a-corpo: +18/+13/+8, à 
distância: +19/+14/+9, +15/+10/+5 cimitarra 
de fogo (dano 2d6-+6 mais fogo) e +15/+10/ 
+5 cimitarra de fogo (dano 2d6+3 mais fogo); 
Ataques Especiais: Cimitarras de Fogo, Pe- 
gar Fogo; Qualidades Especiais: Alterar Apa- 
rência, Imunidade a Fogo e Veneno, RD 15/ 
ferro frio, Resistência a Eletricidade 20, Vi- 
são no Escuro 18m; Fort +12, Ref +13, Von 
+9: For 22 (+6), Des 24 (+7), Cons 22 (+6), 
Int 18 (+4), Sab 16 (+3), Car 16 (+3); Perí- 
cias: Acrobacia +15, Arte da Fuga +15, Ble- 
far +15, Conhecimento (arcano) +15, Equilí- 
brio +17, Escalar +14, Esconder-se +17, 
Furtividade +17, Intimidar +15, Observar 
+12, Ouvir +12, Saltar +18, Prestidigitação 
+13; Talentos: (4+3) Combater com Duas 
Armas (bônus), Combater com Duas Armas 
Aprimorado, Combater com Duas Armas 
Avançado, Desarme Aprimorado, Foco em 
Arma: cimitarra, Furtivo, Iniciativa Aprimo- 
rada, Presença Aterradora (bônus), Pronti- 
dão (bônus), Reflexos em Combate, Usar 
Arma Arcaica (cimitarra) (bônus): Pontos 
de Ação: 12; Reputação: 5. Havith possui 
mais reputação do que deveria, por ser o bra- 
ço direito de Yaloch. 


Cimitarras de Fogo (Sob): A qualquer 
momento, como uma ação livre, Havith pode 
conjurar duas cimitarras feitas de fogo, que 
aparecem em suas mãos. Essas armas possu- 
em as mesmas estatísticas de um sabre, exceto 
pelo dano (2d6 + modificador de Força). As 
cimitarras duram quanto tempo Havith dese- 
Jar, mas depois que dispensadas só podem 
retornar Id4 rodadas depois. Ela não pode ser 
desarmada quando usa as cimitarras. 


Pegar Fogo (Sob): Uma vítima atingi- 
da pelas Cimitarras de Fogo pode pegar fogo, 
recebendo mais 1d6 pontos de dano na roda- 
da seguinte. A vítima precisa obter um su- 
cesso em um teste de Reflexos (CD 17) para 
apagar as chamas e não receber dano. Cada 
novo golpe bem-sucedido exige um novo teste 
de Reflexos. 


Alterar Aparência (Sob): Havith pode 
assumir uma aparência humana normal, sem 
limite de tempo. Ela também pode voltar à 
sua aparência demoníaca a qualquer momen- 
to, usando uma ação padrão. 


STORYTELLER 
Yaloch 


Natureza: Monstro 
Comportamento: Durão 
Idade Aparente: variável, entre 35-40 anos 


Atributos: Força 6, Destreza 3, Vigor 6: 
Carisma 4, Manipulação 3, Aparência 5; Per- 
cepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 4. 


Habilidades: Prontidão 3, Briga 6, Esqui- 
va 5, Expressão 4, Intimidação 6, Liderança 4, 
Manha 2, Lábia 5; Etiqueta 2, Armas Brâncas 3, 
Furtividade 4, Sobrevivência 3; Lingiiística 5, 
Ocultismo 6. 


Poderes (equivalentes a Disciplinas): 
Rapidez: 2, Dominação 5, Fortitude 4, Ofus- 
cação 4, Potência 3, Presença 2, Quimerismo 3. 
Yaloch também tem Sedução das Chamas 4, Li- 
nha da Conjuração 3, Mão da Destruição 3 e 
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diversos rituais, à escolha do Narrador, como 
se fosse Taumaturgia 5. | 


Virtudes: Convicção 4, Instintos 3, Co- 
ragem 5. 


Força de Vontade 10 ' 


Aspecto: Embora frequentemente assu- 


ma uma forma humanóide, Yaloch faz ques- 


tão de manter certos aspectos de sua forma 
demoníaca, como chifres longos e curvos, 
dentes pontudos e proeminentes, pele ver- 
melha, orelhas pontudas e olhos amarelados 
sem pupilas. Usa roupas luxuosas e caras. 


Mote: “Sua mãe nunca disse que é peri- 
goso brincar com fogo?” 


Dicas de Interpretação: Você é extre- 
mamente confiante, ganancioso e irônico. 
Adora brincar com os desejos e vontades das 
pessoas — ou torturá-las até a morte, de- 
pendendo de seu humor. Você também acha 
divertidas as tentativas fúteis dos vampiros 
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de tomar o clube de volta, e permite que eles 
entrem e frequentem o lugar pelo simples 
prazer de assistir os massacres que ocorrem 
todas a noites. 


Refúgio: Algum lugar do Masquerade. 


Influência: Mesmo lutando constan- 
temente contra sua presença, poucos vam- 
piros na cidade não temem Yaloch. Alguns 
acham que podem fazer algum tipo de acor- 
do vantajoso com o demônio, para aprovei- 
tar a situação caótica em que a sociedade 
vampírica se encontra. 


Considerações Mecânicas: Demôni- 


os não têm Pontos de Sangue como vampi- . 


ros mas, para ativar seus poderes, empre- 
gam uma reserva de energia equivalente a 15 
Pontos de Sangue. “virtuais” (que podem 
ser utilizados da mesma forma). Eles po- 
dem ser recuperados com descanso, um 
ponto por hora. 


Yaloch tem 12 Níveis de Vitalidade: três 
em “Escoriado”, dois em “Machucado”, dois 
em “Ferido”, dois em Ferido Gravemente, e 
um nos restantes. Ele não sofre dano por 
fogo ou veneno, e sofre dano agravado ape- 
nas por fontes “abençoadas”. Um persona- 
gem com Humanidade 9 ou 10 causa dano 
agravado em Yaloch com armas brancas e ata- 
ques desarmados, mas não com armas de fogo. 
Sua pele tem a resistência de uma armadura 
de classe 4, mas sem penalidades. 


Havith 


Natureza: Fanática 
Comportamento: Conformista 
Idade Aparente: variável, entre 25-30 anos. 


Atributos: Força 4, Destreza 6, Vigor 
5; Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 2; 
Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 5. 

Habilidades: Prontidão 5, Esportes 3, 
Briga 4, Esquiva 4, Intimidação 3; Armas 
Brancas 5, Furtividade 5, Sobrevivência 2; 
Linguística 3, Ocultismo 4. 


Poderes (equivalentes a Disciplinas): 


Auspícios 3, Rapidez 6, Fortitude 5, Ofus- . 


cação 3, Potência 5, Quietus 1, Quimerismo 
2. Havith possui Sedução das Chamas 3, Li- 
nha da Conjuração 4 e diversos rituais, à es- 
colha do Narrador, como se tivesse Tauma- 
turgia 5. Ela também pode conjurar duas 
“cimitarras de fogo, que causam 6 dados de 
dano, mais 3 dados de dano de fogo. 


Virtudes: Convicção 5, Instintos 3, Co- 
ragem 5. 

Força de Vontade 10 

Aspecto: embora seja capaz de alterar 
sua forma, Havith costuma aparecer como 
uma demônia sensual, esguia e atlética. Em 





geral veste-se de púrpura. Seus cabelos são ne- 


gros e longos. 


Mote: ... 


Dicas de Interpretação: você vive para 
matar e perseguir os inimigos de seu mestre. 
Odeia interagir com humanos e vampiros. Sorri 
muito mas fala pouco. Muito pouco. Para você, 
a melhor forma de negociar é cortando a cabeça 
de seu adversário. 


Refúgio: desconhecido. 


Influência: poucos foram capazes de ver 
Havith em ação até hoje, e os que viram não 
sobreviveram à experiência. Por isso a simples 
menção de seu nome causa arrepios mesmo ao 
mais poderoso vampiro -que frequenta o 
Masquerade e arredores. 


Considerações Mecânicas: Demônios 
não têm Pontos de Sangue como vampiros mas, 
para ativar seus poderes, empregam uma reser- 
va de energia equivalente a 15 Pontos de Sangue 
“virtuais” (que podem ser utilizados da mesma 
forma). Eles podem ser recuperados com des- 
canso, um ponto por hora. 


Havith tem 10 níveis de vitalidade: dois 
em “Escoriado”, dois em “Machucado”, dois 
em “Ferido” e um nos restantes. Ele não sofre 
dano por fogo ou veneno, e sofre dano agrava- 
do apenas por fontes “abençoadas”. Um per- 
sonagem com Humanidade 9 ou 10 causa dano 
agravado em Havith com armas brancas e ata- 
ques desarmados, mas não com armas de fogo. 
Sua pele tem a resistência de uma armadura de 
classe 3, mas sem penalidades. 


DINDON 


Yaloch 


CON30FR 33, DEX 19, AGI 19, INT 24, 
WILL 22, CAR 19, PER 17; Demônio (Berga- 
hazza); &Ataques [3], IP 8 (pele), PVs 72+200; 
Garras (x2) 135/120, dano 1d6+11; Mordida 
135/0 dano 1d6+11 o 


Poderes: Hálito Flamejante (9d6 a cada 
1d6 rodadas), Olhar do Esquecimento (Olhan- 
do nos olhos de uma vítima, Yaloch pode orde- 
nar que ela esqueça o que aconteceu nas últi- 
mas 24 horas, a menos que a vítima obtenha 
sucesso em um teste de WILL), Asas, Alterar 
Aparência (Yaloch pode assumir uma aparên- 
cia humana normal, sem limite de tempo. Ele 
também pode voltar à sua aparência demonía- 


“ca a qualquer momeênto, usando uma ação pa- 


drão), Conjurar Demônios (Yaloch possui a 
habilidade de conjurar mais demônios de seu 
plano natal, através de um ritual que envolve 
sangue e sacrifícios. No entanto, ele é crite- 
rioso ao usar essa habilidade, pois não tem con- 
trole sobre quem exatamente surgirá — e sem- 
pre existe a chance de conjurar um inimigo ou 
rival), Imunidade a Fogo (4D) e Venenos (4D), 
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CRIAR MUNDOS! 
ERGUER REINOS! 
FORIAR VILÕES! 


[e evitar que os 
personagens jogadores 
detonem tudo isso!) 


DRAGÃO 


apresenta: 


Ser Mestre de RPG nem sempre 
é fácil! Para ajudá-lo, DICAS DE 
MESTRE traz os melhores textos 
da melhor seção da Dracão 
BrasiL, em duas coletâneas 
reunindo artigos das Dicas de 
Mestre e Troubleshooters! 


Procure nas bancas e livrarias, ou em: 
- www.dragaobrasil.com.br 


 sactalismaQuol.com.br : 


fone (11) 3051-5826 
e fax (11) 3051-3295 


Talismã 

















Resistência à Eletricidade (3D) e Ácido 
(3D), Corromper (através de rituais profa- 
nos, Yaloch pode transformar uma pessoa 
normal em um meio-demônio. Essa trans- 
formação leva alguns dias para ser realizada 
e não pode ser revertida). 


Havith 


CON22 FR 22, DEX 19, AGI 24, INT 
13, WILL 16, CAR 16, PER 16; Demônio 
(Sernez); ZAtaques [2 ou 3], IP 6 (pele), 
PVs 46+80; Garras (x2) 135/120, dano 
1d6+11 ou Cimitarra de Fogo (x3) 95/90 
dano 2d6+6 + fogo 

Poderes: Cimitarra de Fogo (a qual- 
quer momento, como uma ação livre, Havith 
pode conjurar duas cimitarras feitas de fogo, 
que aparecem em suas mãos. Essas armas 
possuem as mesmas estatísticas de um sabre, 
exceto pelo dano; as cimitarras duram quanto 
tempo Havith desejar, mas depois que dis- 
pensadas só podem retornar 1d6 rodadas 
depois. Ela não pode ser desarmada quando 
usa as cimitarras), Alterar Aparência 
(Havith pode assumir uma aparência huma- 
na normal, sem limite de tempo. Ela tam- 
- bém pode voltar à sua aparência demoníaca 
a qualquer momento, usando uma ação pa- 
drão), Imunidade a Fogo (4D) e Veneno 
(4D), Resistência a Eletricidade (3D), Vi- 
são no Escuro | 8m, 


Aubrey 


- Bastante conhecida no restrito círculo 
dos caçadores de monstros, Aubrey chegou 
a cidade apenas recentemente — mas seus 
atos já estão preocupando as criaturas da 
noite. Ela teria sido responsável pela des- 
truição de numerosos vampiros antigos, além 
de outras criaturas. 


Sobre sua origem, pouco é sabido. Al- 
guns afirmam que ela teria sido uma mulher 
comum, com marido e filho, até perder a fa- 
mília durante um incidente terrível envolven- 
do monstros. Outros dizem que ela, um dia, 
recebeu algum tipo de chamado místico e pas- 
sou a ser capaz de identificar seres sobrena- 
turais, mesmo através de seus disfarces. E 
outros, especialmente as autoridades, acham 
que ela é apenas louca. De qualquer forma, 
incapaz de continuar vivendo normalmente 
em um mundo maldito, ela passou a estudar 
e treinar para destruir vampiros, lobisomens, 
demônios e outras abominações. E poucos 
são melhores que Aubrey nesse ramo. 


A chegada de Aubrey logo após a toma- 
da do Masquerade por Yaloch não poderia 
ser coincidência. De fato, os constantes inci- 
dentes não-naturais ocorridos no clube — 


bem menos sutis que em outros tempos — cha- 
maram a atenção da caçadora. Ela trouxe seu 
arsenal para a cidade com a intenção de “purifi- 
car” o clube, seja sozinha, seja com a ajuda de 
quaisquer companheiros que consiga reunir. 


Ação!!! 


Aubrey: Sobrevivente 3/Lutadora 3/Ca- 
çadora de Monstros 3, ND 9: DYVs 
3d10+6d8+18; PVs 56; Inic +7; Desloc. 9m; 
Defesa 20 (+3 Des, +7 de classe); Ataques: 
bônus base: +7, Agarrar: +10; corpo-a-corpo: 
+10/+5, à distância: +10/+5, +10/+5 ataque 
desarmado (dano 1d4+3) ou +10 Barret Light 
Fifty (dano 2d12) ou +10 Desert Eagle (dano 
248) ou +11 HK MPS (dano 2d6); Qualidades 
Especiais: Bônus de Alvo +], Rastreamento 
Eficaz; Fort +9, Ref+ 10, Von +9: For 16 (+3), 
Des 17 (+3), Cons 15 (+2), Int 17 (+3), Sab 14 


- (+2), Car 15 (+2). 


Perícias: Blefar +8, Cavalgar +6, Condu- 
ção +6, Conhecimento (Arcano) +9, Conheci- 
mento (Manha) +6, Conhecimento (Tecnologia) 
+6, Falar Idiomas +2 (), Escalar +7, Intimidar 
+11, Investigar +13, Natação +6, Observar +8, 
Obter Informações +8, Operar Mecanismo +6, 
Sentir Motivação +10, Sobrevivência +8; Ta- 
lentos: Artes Marciais, Atento, Corrida, Espe- 
cialização em Combate, Iniciativa Aprimorada, 
Rastrear, Surto Heróico, Usar Armas de Fogo 
Avançada, Usar Armas de Fogo Pessoais; Pon- 
tos de Ação: 31; Reputação: 3. 


Equipamento: água benta (4 frascos), 
Barret Light Fifty (2 pentes de munição extra), 
binóculos eletro-Ótico, bússula, Desert Eagle 
.S0AE (4 pentes de munição extra), granadas de 
fósforo branco (4 unidades), HK MPS (3 pen- 
tes de munição extra), identidade falsa (agente 
do FBI Pamela Williams), kit de arrombador, 
kit para abrir carros, lanterna padrão. 


» Bônus de Alvo (Ext): como uma ação de 
rodada completa, Aubrey pode designar um in- 
divíduo ou uma criatura específica como alvo. 
Ela gasta um Ponto de Ação para selecionar o 
alvo, e a partir daí ganha um bônus de compe- 
tência de +] em certas ações envolvendo esse 
alvo em particular. Não é necessário conhecer o 
alvo pessoalmente e pode-se saber sobre ele 
apenas através de suas ações ou descrição. Quan- 
do um alvo é escolhido, Aubrey precisa esperar 
24 horas antes de escolher um novo alvo, que 
não pode ser escolhido quando ela ou o alvo 
estiverem em combate. 


Esta habilidade fornece um bônus de com- 
petência de +1 em jogadas de ataque contra o 


alvo, e também quando usa as seguintes perícias 


contra o alvo ou ao rastreá-lo: Blefar, Investi- 
gar, Observar, Obter Informação, Ouvir, Pes- 
quisa, Sentir Motivação e Usar Computador. 


Rastreamento Eficaz (Ext): Aubrey 


pode se mover com seu deslocamento nor- 
ma] quando usa a perícia Rastrear, sem re- 
ceber —5 de penalidade. 


A classe de prestígio Caçador de Mons- 
tros foi apresentada na revista DRAGÃO BRA- 
si 108, e aparecerá novamente no suplemen- 
to Magia E Psi!!! 


STORYTELLER 
Natureza: Mártir. 
Comportamento: Perfeccionista. 
Idade: 28 anos. 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 
4, Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 3, 
Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 3. 


Habilidades: Prontidão 3, Esportes 3, 
Briga 4, Esquiva 3, Intimidação 2, Manha 3, 
Lábia 2; Ofícios 2, Condução 3, Armas de 
Fogo 4, Armas Brancas 4, Segurança 4, 
Furtividade 4, Sobrevivência 3; Acadêmicos 
2, Computador 3, Investigação 4, Lingiiísti- 
ca 2, Medicina 2, Ocultismo 3, Ciência 2. 

Antecedentes: Aliados 2, Contatos 3, 
Influência 1, Recursos 5. 

Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 
4, Coragem 5. 


Humanidade 8, Força de Vontade 9 


Aspecto: Aubrey tem cabelos negros e 
curtos. Usa roupas funcionais, próprias para 
seu tipo de atividade, e botas. 


Mote: “Seu tempo acabou...” 


Dicas de Interpretação: você odeia cri- 
aturas sobrenaturais, matando-as de forma 
fria e metódica. Você não consegue ver dife- 
renças entre vampiros, lobisomens ou de- : 
mônios: exceto por suas fraquezas, todos são. 
iguais. Todos são monstros. Todos precisam 


“ser destruídos. No entanto, muitas vezes 


haverá humanos em seu caminho — huma- 
nos como seu marido e filho. Sejam vítimas 
inocentes, sejam vassalos de seus inimigos. 
Mesmo sabendo que isso um dia será neces- 
sário, até hoje você nunca conseguiu matar 
um humano. Você tem pesadelos com o dia 
em que isso inevitavelmente acontecerá. 


Refúgio: Desconhecido. 


Influência: Aubrey tem pouca ou ne- 
nhuma influência entre as criaturas da noite, 
exceto através de intimidação. Mas ela é ra- 
zoavelmente conhecida entre aventureiros e 
outros caça-monstros, sendo capaz de reu- 
nir grupos deles sem muita dificuldade. 


Considerações Mecânicas: Aubrey é 
imune a qualquer tipo de medo, influência e 
dominação mental sobrenatural, seja de vam- 
piros, lobisomens, demônios ou quaisquer ou- 
tros. Ela também consegue ver essas criaturas 












































Masquerade: Bastidores 


O Clube Masquerade tem sido uma espécie de mini-cenário não-oficial da DRAGÃO 
BRAsiL para Vampiro e Lobisomem. Seu nome, claro, é uma referência ao próprio jogo 
Vampiro: a Máscara (Vampire: the Masquerade no original). 


Sua primeira aparição foi na forma de um conto, publicado na antiga revista Só 
AVENTURAS 4, sobre o estranho relacionamento entre uma vampira, seu pupilo e uma 
lobisomem prisioneira. Esses personagens voltariam na DB 22 em um pôster especial, 
trazendo a história completa do Clube e seu mapa. Novos elementos e personagens 
seriam acrescidos ao cenário com o tempo, através de “Máscaras de Cera” (DB 43) e “A 
Repórter e o Rebelde” (DB 47). Todos eles seriam reunidos em TEMPORADA DE CAÇA, um 
suplemento não-oficial para o Mundo das Trevas que acompanhou a DRAGÃO BRASIL 58, 
no início de 1999. TbC também existe em uma adaptação oficial para o Sistema Daemon, 
chamada CLUBE DE CAÇA. 


Em sua versão original, o Masquerade era muito mais entrelaçado com uma 
ambientação Punk-Gótica. O clube era sediado em São Paulo (mais especificamente no 
bairro Itaim Bibi), seus personagens tinham sobrenomes brasileiros, e a própria história 
do clube tinha referências nacionais, como o Golpe Militar de 64. Além disso, sendo uma 
espécie de “porto seguro” para vampiros, a casa funcionava melhor como um foco de 
suspense, intriga e manipulação — coisas apreciadas por muitos fás de Vampiro. 


Agora, mais de cinço anos depois, o cenário sofre aqui uma reformulação radical. Com 
a chegada de Yaloch e Havith, o clube se torna um ponto de conflito, tensão e violência entre 
vampiros e demônios — também atraindo lobisomens, caçadores de monstros e outros 
aventureiros. Agora com regras adicionais para Ação!!!, o clube lembra muito mais Um 
Drink no Inferno e Blade, possibilitando muito mais situações de combate. 


Não há mais referências a termos específicos de Vampiro, como clãs e seitas, para 
facilitar o entendimento por parte daqueles que não jogam este RPG; e nem tantas 
referências brasileiras, deixando o Mestre livre para situar o clube em qualquer cidade 
onde sua campanha aconteça. Tais mudanças talvez não agradem aos antigos fãs, ou a 
jogadores que preferem histórias com menos ação e mais interpretação — mas Era 
estes ainda podem usar a versão original, inclusa em TEMPORADA DE CAÇA. 


Em sua versão para Ação!!! os personagens empregam regras para vampi- 
ros, lobisomens e demônios apresentadas nas revistas DRAGÃO BRASIL 106 e 
107. Estas regras não constam aqui, mas você não vai precisar delas — a menos 
que decida construir mais personagens. Note que Vampiro, Ação!!! e Daemon 
têm abordagens diferentes para estas criaturas, incluindo seu uso por perso- 
nagens jogadores, e portanto seus poderes e fraquezas não 
são exatamente os mesmos. 


Em sua versão Vampiro, Yaloch e Havith não usam 
quaisquer regras oficiais já existentes para demônios. Por 
praticidade, aqui eles são descritos com poderes equiva- 
lentes às Disciplinas dos vampiros, empregando as mes- 
mas mecânicas de jogo — com apenas uma exceção: pode- 
res mentais (como Dominação e Ofuscação, por exemplo) 
dos vampiros não funcionam contra demônios, e vice-ver- 
sa. Outros poderes funcionam normalmente. Narradores 
com acesso a importados como Demon: The Fallen po- 
dem utilizá-lo. 
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através de qualquer disfarce, não importando 
seus poderes ilusórios, mas não consegue iden- 
tificar imediatamente qual o tipo exato de cri- 
atura (nota: estas habilidades correspondem 
a alguns poderes menores dos caçadores de 
Hunter: the Reckoning). 


7 : 
DAEMON 


CON 15 FR 16, DEX 16, AGI17, INT 
17, WILL 14, CAR 15, PER 14; Caçadora 
9º nível; ZAtaques [1], IP 0, PVs 26+45; 
Briga 50/50 dano 1d3+1 ou; Desert Eagle 
60% dano 2d6 ou Barret Light Fifty 50% 
dano 5d6 


Perícias Principais: Briga 50/50, Re- 
vólveres 60%, Armas Pesadas 50%, Esqui- 
va 50%, Cavalgar 30%, Condução 40%, Es- 
calar 40%, Furtividade 40%, Manipulação 
(Intimidação 50%, Sedução 20%), Natação 
30%, Observar 40%, Pesquisa 50%, Sobre- 
vivência 40% 


iquipamento: água benta (4 frascos), 
Barret Light Fifty (2 pentes de munição 
extra), binóculos eletro-Ótico, bússola, 
Desert Eagle .50AE (4 pentes de munição 
extra), granadas de fósforo branco (4 unida- 
des), HK MPS5 (3 pentes de munição ex- 
tra), identidade falsa (agente-do FBI Pamela 
Williams), kit de arrombador, kit para abrir 
carros, lanterna padrão. 
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Estamos aqui trabalhando em 

PAnTEÃO D20, o próximo grande livro 
básico sobre o cenário de TORMENTA pata 
D20 System — isso mesmo, aquele que 
você joga com DUNGEONS & DRAGONS. 


Concentrado nos deuses de Arton e 
seus servos, este novo título será uma 
coletânea incluindo muito material já 
publicado — como regras para deuses 
maiores e menores, avatates, sumo- 
sacerdotes... agora com estatísticas de 
jogo para TODA essa gente! 


Mas como nem tudo é atualização e 
revisão. PANTEÃO D20 contém atrações 
inéditas, incluindo uma nova classe 
básica. O Samaritano é um conjutrador 
divino com menos habilidade de luta, 
mas extraordinário poder de cura — 
ideal para devotos de divindades 
pacíficas, como Marah e Lena, 


O Samaritano está aqui, na íntegra, 
com regras adicionais para 3D&T. 


O Samaritano 


Paladinos combatem o mal. O mesmo ocorre 
com a maior parte dos clérigos, que com arma e 
armadura enfrentam os inimigos de sua divinda- 
de. No entanto, nem todos no Panteão acreditam 
que lutar é o melhor caminho. Entidades como 
Lena e Matah, além de um sem-número de dívin- 
dades menores, escolhem usar sua magia para 
curat as dotes do mundo, em vez de causá-la. E 
muitos de seus servos seguem o mesmo caminho. 


Samaritanos estão entre os servos de todas as 
divindades de tendência Bondosa, atuando não 
como combatentes, mas como enfermeiros — 
pois sua mágica de cura é extremamente podero- 
sa se comparada à dos clérigos. Como é óbvio 
deduzir, a ordem de Marah emprega muitos des- 
tes curandeiros, uma vez que os servos da deusa 
são proibidos de lutar e têm como missão levar 
paz e alegria ao mundo. O mesmo vale para as 
sacerdotisas de Lena, proibidas de causar qual- 
quer dor, e devotadas à cura. 


Muitos samaritanos atuam entre os servos de 
Azgher, Khalmyr, Thyatis e Valkaria. Estes deu- 
ses combatem o mal, mas também protegem os 
inocentes e necessitados, uma tarefa igualmente 
importante. 


Samaritanos podem ser vistos servindo Alli- 
hanna. Eles usam seus poderes para proteger e 
curar povos e criaturas selvagens, pois membros 
desta classe têm aptidão para lidar com animais e 
feras. Glórienn também emprega curandeiros pata 
aliviar o sofrimento do povo élfico. 


Para se qualificar como servo de uma divin- 
dade — bem como cumprir Obrigações e Restri- 


























ções, e receber Poderes Concedidos —, um 
samaritano ocupa o mesmo papel de um clérigo. 


Aventuras: apesar de seu papel não-com- 
bativo, samaritanos não são encontrados apenas 
em hospitais ou templos — muito pelo contrá- 
rio, eles são comuns como participantes de gru- 
pos aventureiros. No campo de batalha, atuam 
ao lado de clérigos, guerreiros e paladinos, curan- 
do seus ferimentos para que estes possam prosse- 
guir em sua luta, 


Onde e quando existir uma chance de alguém 
ser ferido, haverá motivo para a presença do 
samaritano. Além disso, eles são adversários es- 
pecialmente poderosos contra mortos-vivos, por 
sua capacidade de canalizar energia positiva. 


Características: o samaritano pode lançar 
magias de cura mais vezes, e mais poderosas, que 
qualquer clérigo de mesmo nível — até mesmo 
clérigas de Lena. No entanto, sua lista de magias 
é muito mais restrita: eles conseguem lançar ma- 
gias de cura e algumas de proteção, mas não lan- 
çam nenhuma magia destrutiva ou violenta. 


Samatitanos têm habilidades de combate re- 
duzidas, mas eles podem lutar se necessário 
(exceto, claro, quando são proibidos por suas 
Obrigações e Restrições). Aqueles que se aven- 
turam em territórios perigosos tratam de vestir 
armaduras pesadas e escudos. Como armas, esco- 
lhem apenas aquelas que não derramam sangue, 
ou lutam desarmados. 


Tendência: o samaritano deve ser devotado 
à cura e bem-estar dos outros. Ele perde todas as 
suas habilidades de classe (exceto uso de armas e 
armaduras) quando recusa-se a curar um aliado, 
ou qualquer criatura de tendência Bondosa que 


O Samaritano 
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necessite de seu socorro. 


Religião: conforme já explicado, samaritanos 
veneram deuses bondosos. Em Arton, entram 
nesta categoria Allihanna, Azgher, Glórienn, 
Khalmyr, Lena, Marah, Thyatis e Valkaria. Deu- 
ses neutros que aceitem servos bondosos, como 
Hyninn, Lin-Wu, Nimb, Oceano, Tanna-Toh e 
Tauton, também aceitam samaritanos. 


Tenebra é um caso especial: embora a Deusa 
das Trevas aceite servos de tendência Bondosa, 
ela é a divindade dos mortos-vivos — e quais- 
quer usuários de magia curativa são adversários 
naturais destas criaturas. No entanto, desde que 
aceite seguir suas Obrigações e Restrições, um 
samaritano pode venerar a Dama da Noite. 


Um grande número de samaritanos escolhe 
prestar homenagem aos deuses bondosos em ge- 
ral, sem distinção, atuando da mesma forma que 
o clérigo do Panteão; ou servir a deuses menores 
de tendência Bondosa. 


Religião: conforme já explicado, samaritanos 
veneram deuses bondosos. Em Arton, entram 
nesta categoria Allihanna, Azgher, Glórienn, 
Khalmyr, Lena, Marah, Thyatis e Valkaria. Deu- 
ses neutros que aceitem servos bondosos, como 
Hyninn, Lin-Wu, Nimb, Oceano, Tanna-Toh e 
Tauron, também aceitam samaritanos. 


História: a maioria dos curandeiros tem liga- 
ção com uma das muitas ordens religiosas de 
Arton, da mesma forma que os clérigos. Em gru- 
pos de aventureiros formados por vários comba- 
tentes poderosos — como paladinos, guerreiros, 
bárbaros, rangers e monges —, um samaritano 
será até mesmo mais indicado que um clérigo. 


Alguns, no entanto, percorrem o mundo livre- 
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mente, apenas seguindo seu coração e os desígnios 
de sua divindade, levando conforto aos feridos 
onde quer que estejam. Eles participam de grupos 
aventureiros para evitar que caíam durante sua 
luta contra o mal, e também na tentativa de evitar 
soluções violentas para qualquer conflito. Um 
samaritano nunca se recusa a curar um compa- 
nheiro de grupo (não importando sua tendência), 
mas também não aprova que seus colegas recor- 
ram a qualquer violência desnecessária. 


Raças: membros de qualquer raça podem ser 
samaritanos; mesmo os povos mais violentos re- 
conhecem a necessidade de curar suas feridas. 


Humanos são os mais comuns. Elfos e meio- 
elfos são atraídos pela missão do samaritano, na 
tentativa de aplacar o sofrimento de sua raça. 
Além disso, elfos de Arton recebem um modifi- 
cador de +2 em Carisma, uma habilidade impor- 
tante para esta classe. 


Sprites também são fortes candidatos. Suas 
capacidades de luta são extremamente limitadas 
— mas seu tamanho reduzido, disposição para 
aventuras, boa vontade e Carisma +2 proporcio- 
nam uma excelente combinação de defesa e magia 
curativa. O mesmo pode ser dito sobre os halílings, 
que partilham de quase todas essas vantagens. 


Centauros, nahgas e elfos-do-mar podem ser 
curandeiros. É possível, mas muito raro, encon- 
trat anões, meio-orcs, minotauros e goblins entre 
os samaritanos; membros destas raças em geral 
não apresentam o carisma e gentileza necessárias 
para a carreira. 


Outras Classes: apesar de sua extrema genti- 
leza e bondade, o samaritano é firme e irredutível 
em suas convicções. Ele acredita que provocar dor 
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ou dano é imperdoável, e que todo problema 
pode ser resolvido sem luta. Por isso, sua rela- 
ção com outros tipos de aventureiros — espe- 
cialmente aqueles que recorrem ao combate 
— costuma ser conturbada. 


Aqueles que melhor se ajustam à índole do 
samaritano são os monges. Estes, embora 
combativos, em geral lutam sem armas e con- 
seguem vencer seus oponentes sem feri-los gra- 
vemente. Monges bondosos também partilham 
da filosofia pacifista, levando conforto aos ne- 
cessitados e evitando luta desnecessária. 


Bardos são considerados bons companhei- 
ros, pois também recorrem a meios não vio- 
lentos para resolver seus problemas. Curiosa- 
mente, ladrões também são aceitos como co- 
legas: é sempre preferível agir furtivamente, 
esconder-se ou fugir, em vez de lutar. 


Samaritanos respeitam e admiram os pa- 
ladinos, ajudando-os quando o próptio po- 
der de cura dos guerreiros santos não é sufi- 
ciente. Paladinos reconhecem o mal e o en- 
frentam — o mesmo mal que causa dor e 
sofrimento aos inocentes. 


Magos e feiticeiros que usam magias 
destrutivas são evitados, enquanto aqueles que 
recorrem a ilusões, encantamentos e outras ma- 






O Samaritano é ligeiramente 
baseado no Healer, uma classe 
básica existente em um título 
importado oficial de D&D, 
chamado MINIATURES HANDBOOK. 
Muitas de suas características são 
parecidas, mas em sua versão 
original o Healer é muito mais 
poderoso — com uma melhor 
seleção de armas, uma nova 
habilidade sobrenatural de cura 
por nível (sempre baseada em uma 
magia já existente) e até mesmo um 
companheiro unicórnio. 






Achamos o original meio 
apelativo. Então, por questão de 
equilíbrio, nosso Samaritano 
segue um código de conduta 
] mais severo (ele não pode usar 
] armas cortantes ou perfurantes, da 
mesma forma que os antigos 
clérigos de AD&D), não recebe 
tantas habilidades de classe, e tem 
uma lista de magias mais restrita. 
E não, nada de unicórnio aqui! 












para a Montaria Especial dos 
paladinos e faça você mesmo 
em sua campanha. 






Se quiser, use como base as regras W, 
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gias são mais aceitos. Quanto a outras classes, o 
samaritano nunca se recusa a curar um colega de 
grupo, não importando sua filosofia — mas ele sem- 
pre terá uma reprimenda pronta para os bárbaros, 
guerreiros e rangers que lutam sem necessidade. 


Informação de Jogo 


Habilidades: assim como o clérigo, o sama- 
ritano também lança magias baseadas em Sabe- 
doria; esta habilidade determina quantas magias 
ele pode lançar por dia. No entanto, seu poder de 
cura também é baseado em bondade, gentileza e 
boa vontade, exigindo um elevado Carisma. Uma 
boa Constituição e Destreza são recomendadas 
para evitar dano em combate. Força e Inteligên- 
cia são as habilidades menos importantes. 


Tendência: qualquer Bondosa. 


Dado de Vida: d8. 


Perícias da Classe: as Perícias de Classe do 
samaritano (e a habilidade-chave para cada perí- 
cia) são: Adestrar Animais (Car), Concentração 
(Cons), Conhecimento (natureza) (Int), Conhe- 
cimento (religião) (Int), Cura (Sab), Diplomacia 
(Car), Identificar Magia (Sab), Ofícios (Int), Pro- 
fissão (Int), Sentir Motivação (Sab) e Sobrevi- 
vência (Sab). Veja o Capítulo 4: Perícias do Livro 
do Jogador para descrição das perícias. 


Pontos de perícia no 1º nível: (4 + modificador de 
Inteligência) x 4. 
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Pontos de perícia a cada nível: 4 + modificador 
de Inteligência. 


Características da Classe 


Usar Armas e Armaduras: samaritanos 
sabem usar todas as armas simples e comuns que 
causam dano por concussão: clavas, maças, fun- 
das, martelos, escudos e outras. Eles não sabem 
(e são proibidos de) usar atmas cortantes ou 
perfurantes. Samaritanos sabem usar todos os ti- 
pos de armaduras (leves, médias e pesadas) e es- 
cudos (exceto escudo de corpo). 


Magias: samaritanos podem lançar magias 
divinas (as mesmas disponíveis para clérigos) de 
sua própria lista, apresentada mais adiante, 


O samaritano precisa escolher e preparar suas 
magias com antecedência. Para preparar ou lan- 
çar uma magia, ele precisa ter um valor de Sabe- 
doria maior ou igual a 10 + nível da magia. À 
Classe de Dificuldade do teste de resistência con- 
tra uma magia é igual a 10 + nível da magia + 
modificador de Sabedoria do samaritano. 


Como outros conjuradores, um samaritano pode 
lançar somente certo número de magias de cada 
nível por dia. Sua quantidade de magias disponí- 
veis por dia está na tabela “O Samaritano”. Além 
destas, ele também recebe magias diárias extras 
caso tenha um alto valor de Sabedoria. Ao contrá- 
rio do clérigo, o samaritano não tem acesso a magi- 
as de domínio (mas ele pode receber Poderes Con- 
edidos por ser devotado a uma divindade maior). 






Samaritanos meditam ou rezam por suas magi- 
as. Ele precisa escolher um momento do dia para 
passar 1 hora em estado de silenciosa contempla- 
ção ou súplica, para repor sua carga diária de magi- 
as. O tempo gasto descansando não afeta sua pre- 
paração de magias. Ele pode preparar e lançar qual- 
quer magia da lista de magias de samaritano, desde 
que seja capaz de lançar magias do nível escolhido 
— mas precisa escolhê-las e prepará-las com ante- 
cedência durante sua meditação diária. 


Cura Gentil: o samaritano recebe este talento 
no 1º nível, como um talento bônus. Ele 
permite adicionar seu 
modificador de Caris- 
ma aos PVs restaura- 
a | dos por todas as suas 
RR O magias de cura. Por- 
BB tanto, um samaritano 
de 3º nível com Ca- 
risma 16 (+3) lançan- 
do Curar Ferimentos Le- 
ves vai curar 1d8+6 PVs 
(em vez de 1d8+3). 
Caso já possua o talento, 
o samaritano pode esco- 
lher outro. 
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Foco em Perícia 
(Cura): o samaritano re- 
cebe este talento no 2º 









nível, como um talento bônus. Ele oferece um bônus de competência de +3 
em testes de Cura. Caso já possua o talento, o samaritano pode escolher outro. 


Ex-Samaritanos: samaritanos violam seu código de conduta quando 
assumem uma tendência não-Bondosa, quando usam uma arma cortante ou 
perfurante, ou se recusam a curar um companheiro ou qualquer criatura de 
tendência Bondosa. Caso isso ocorra, eles perdem suas magias e habilidades 
de classe (exceto uso de armas e armaduras) e não podem mais ganhar níveis 
nesta classe, até que façam penitência (veja a descrição da magia Penitência). 


Lista de Magias do Samaritano 
Nível O: Consertar, Criar Água, Curar Ferimentos Mínimos, Detectar Ma- 
gia, Detectar Venenos, Ler Magias, Luz, Purificar Alimentos, Visão da Morte. 


1º Nível: Abençoar Água, Bozm Fruto, Curar Ferimentos Leves, Falar com 
Animais, Proteção Contra o Mal, Remover Medo, Remover Paralisia, Saninário. 


2º Nível: Acalmar Emoções Curar Ferimentos Moderados, Descanso Tran- 
giiilo, Remover Cegueira/ Surdez, Remover Doença, Restauração Menor, Retar- 
dar Envenenamento. 


3º Nível: Condição, Curar Ferimentos Graves, Criar Alimentos, Neutralizar 
Venenos, Remover Maldição, Restauração. 


4º Nível: Curar Ferimentos Críticos, Curar Ferimentos Leves em Massa, 
Proteção Contra a Morte, Movimentação Livre. 


5º Nível: Cancelar Encantamento, Curar Ferimentos Moderados em Massa, 
Penitência, Pedra em Carne, Reviver os Mortos Visão da Verdade. 


6º Nível: Banquete de Heróis Cura Completa, Curar Ferimentos Graves em 
Massa, Regeneração, Restauração Maior. 


7º Nível: Curar Ferimentos Críticos em Massa, Bepuisão, Ressurreição. 
8º Nível: Aura Sagrada, Cura Completa em Massa, Discernir Localização. 
9º Nível: Portal, Ressurreição Verdadeira, Sexto Sentido. 


ndo arte! 
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les continuam 


HOLY AVENGER não foi apenas a maior HQ brasileira 
baseada em RPG, mas também a primeira série juvenil em 
quadrinhos totalmente produzida no Brasil a ultrapassar 
40 edições. Agora, com a conclusão da aventura de 
Lisandra, Sandro, Niele e Tork em sua busca pelos Rubis 
da Virtude, A ARTE DE HOLY AVENGER 
oferece as seus fãs as melhores 
imagens da série, ilustrações inéditas, e 
depoimentos dos artistas envolvidos. 


São 96 páginas coloridas em papel 

de luxo, formando o primeiro “artbook” 
baseado em uma HQ nacional. 

Procure nas bancas e livrarias, ou em 


www.dragaobrasil.com.br * sactalisma(Quol.com.br 
e fone (11) 3051-5826 - fax (11) 3051-3295 
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Custo: 2 (1 para Elfos e Fadas). 


Restrições: proibido para 
Construtos e Mortos-Vivos. 





Vantagens: recebe Medicina 
gratuitamente. Pode comprar 
Animais por 1 ponto. 







D& T 


O livro básico dofinitivo do RPG 


DEFENSORES 


Desvantagens: Código de Honra 
(1º Lei de Asimov, dos Heróis). 

e Samaritanos sabem lançar as 
seguintes magias: Cancelamento de Magia, Cura 
Mágica, Cura de Maldição, Cura Sagrada, Cura Total, 
Ressurreição, Sanidade, Sentidos Especiais, e O Toque 
do Unicórnio, todas sem precisar de Focus. Seu Focus em 
qualquer dos Caminhos exigidos será considerado igual à 
sua Habilidade. O Samaritano não precisa satisfazer 
nenhuma outra exigência da magia (Clericato, 
Paladino...). 

e O Samaritano gasta metade dos Pontos de Magia 
necessários (arredondado para cima, e sempre no mínimo 
1 PM) para lançar suas magias. 


DE TOQUIO 


3* Edição 


e Samaritanos recebem um bônus de H+1 em todos os 
testes da Perícia Medicina. 


e Samatitanos perdem sua habilidade de lançar magias 
quando violam seus Códigos de Honra. Eles só podem 
recuperar seus poderes pagando 10 Pontos de 
Experiência. 
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A magia é um tema comum nos 
RPGs, especialmente aqueles de 
fantasia medieval ou terror. Um 
elemento fantástico que inflama a 
imaginação dos jogadores, e que 
pode existir em diferentes formas 
e estilos. Aqui veremos como a 
magia pode ser usada para adicio- 
nar um novo tempero à campanha 
sem grandes complicações, dei- 
xando as alterações de regras de 
lado e falando apenas sobre a in- 
terpretação de seu uso. 


Os cenários mágicos, em geral, contam com 
diversas tradições místicas. Algumas são mais 
definidas, outras nem tanto, mas sempre se 
espera pelo menos uma explicação básica para 
os poderes sobrenaturais manipulados pelos 
feiticeiros — como a existência de deuses, ou 
uma energia residual da criação do cosmos, 
por exemplo. 


Examinando de modo simples, a magia pode 
pertencer a dois tipos: Arcana, adquirida pelo 
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estudo de tomos antigos escritos em linguagens 
arcaicas, ou por pura e simples força de vonta- 
de; ou Divina, adquirida através de orações a 
deuses de diferentes panteões, ou por devoção 
a uma causa, uma ideologia. 


No jogo Dungeons & Dragons — e em 
numerosos outros —, para lançar com sucesso 
suas magias, o conjurador pode depender de 
três diferentes elementos: componentes 
gestuais, que podem ser discretos ou não (o 
desenho de símbolos no ar, adoção de certas 
posturas com as mãos e com o cotpo...); com- 
ponentes verbais (poesias, músicas ou frases em 
línguas mortas, orações a deuses específicos...); 
e componentes materiais (ingredientes, desde 
partes de animais a jóias preciosas, passando 
por ervas, amostras do alvo ou coisas 
conceituais como “o lamento de uma virgem”. 


Conhecendo estes elementos básicos sobre o 
funcionamento da “mágica no RPG”, veremos 
aqui quatro exemplos de tradições mágicas, 
demonstrando maneiras maneiras de criar ma- 
gos diferentes — tanto na postuta quanto na 
maneira de lançar magias. O foco dessas dife- 
renças não deve se concentrar nas regras, mas 
na interpretação do personagem: se um 


Discoworld: aqui 
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a magia é bem 
maluca! 






hermetista pode se encaixar no estereótipo de 
mago padrão da fantasia medieval, o mesmo 
não pode ser dito de outras tradições; os joga- 
dores do grupo podem se surpreender quando o 
taciturno guerreiro de desertos distantes con- 
sulta os astros e invoca magias como o velho 
estudioso de grimórios do grupo! 


Hermetismo: a 
ciência da magia 


As ciências herméticas são um conjunto muito 
amplo de doutrinas ligadas a Hermes — que, de 
acordo com muitos, pode ter sido um Deus do 
Conhecimento ou apenas um mortal muito 
sábio e poderoso. 


Hermes desenvolveu a alquimia e a astrologia, 
escrevendo seus conhecimentos em uma tábua 
esmeralda que contém os preceitos da Lei das 
Correspondências. Essa lei afirma que tudo no 
Céu e na Terra é regido pelas mesmas regras: os 
teoremas da magia. 


Muitos o consideram um tolo por afirmar que o 
mortal e o divino são sujeitos às mesmas leis, 
enquanto outros o exaltam por entregar às 
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mãos mortais o poder de conduzir seu próprio 
destino. Esses seguidores de Hermes, ou hermé- 
ticos, são pessoas que buscam conhecimento 
avidamente, afim de desenvolvem sua magia. O 
símbolo do hermetismo é o fogo, a chama 
transmutadora que possibilita renovação, mu- 
dança, dinamismo, e que torna possível o traba- 
lho alquímico de manipulação de substâncias. 


Os herméticos consideram a magia uma ciência 
exata, regida pot leis reconhecíveis e palpáveis 
— uma visão muito similar ao mago padrão de 
D&D. Cada feitiço será idêntico ao anterior, 
dadas as mesmas condições para ambos. Eles 
experimentam muito com a alquimia, que lhes 
permite criar e transmutar matéria ou energia. 
Também usam boa parte de seu tempo na ob- 
servação dos astros, que revelam os planos 
arquitetados pelos deuses e os momentos mais 
propícios para realizarem certos feitos. 


A alquimia hermética pode ser laboratorial, 
com o desenvolvimento de poções e matetiais 
com propriedades místicas (que os seguidores 
de Hermes levam consigo para suas aventuras); 
ou de campo, reunindo componentes que per- 
mitam ao mago realizar feitiços propriamente 
ditos. A astrologia é praticada com a observa- 
ção dos astros e constelações, e a aplicação de 
fórmulas complexas para descobrir sua trajetó- 
tia inicial e final. As magias mais tradicionais 
aos herméticos são as que lidam com adivinha- 
ção, previsão do futuro, busca de conhecimen- 
to, transmutação e feitiços elementais do fogo. 


O uso da magia hermética demanda uma grande 
quantidade de recursos materiais: giz pata reali- 
zação de cálculos complexos de quantidades e 
reciprocidade em qualquer superfície, elemen- 
tos químicos dos mais diversos, plantas 
ressecadas e trituradas para a elaboração de 
poções... Os magos dessa ordem parecem gesti- 
cular alguns símbolos místicos no ar, mas na 
verdade estão relembrando os resultados da 
magia, como se escrevessem em um quadro 


negro invisível à sua frente, Verbalmente, vo 


cam o nome de Hermes e dos deuses cuja con- 
junção astrológica esteja propícia ao encanto 
desejado, esperando que estes auxiliem na ex 


cução correta do mesmo. em) 


Onmyoyi: trabalho 
dos espíritos 


Os Onmyoji são os praticantes da estranha | 
magia baseada na complexa e burocrática estruj 
tura espiritual do Oriente. | 


Seu estilo místico, denominado Omnyodo, é 
baseado em duas idéias principais: o 
Onmyosetsu, o controle do equilíbrio entre o 
ying e o yang — energia espiritual negativa e 
positiva, respectivamente; e o Gogyosetsu, estu- 
do dos cinco elementos orientais (metal, madei- 


e, 


ta, água, fogo e terra), que podem ser utilizados 
em conjunto para maximizar ou anular suas 
próprias capacidades, de acordo com os astros. 
Em conjunto com os doze signos chineses, cons- 
telações e planetas observados pela astrologia, o 
Onimyodo detinha 60 símbolos diferentes com 
os quais os Onmyoji podiam contar. 


Esses magos orientais costumam ser pessoas 
calmas e ponderadas, que buscam o equilíbrio 
interno de forças e um estado de espírito que 
permita contemplar os problemas do mundo 
racionalmente. São, em geral, muito bem edu- 
cados — seja em magia ou etiqueta, o que faz 
deles bons magos, cortesãos e diplomatas. 


Sua magia é divina, derivada dos numerosos 
espíritos e elementais que rondam o mundo, 
feitos de ying e yang em vez de carne e ossos. 
Os Onmyoji não adoram a uma única grande 
divindade, mas respeitam todas as pequenas 
divindades ao seu redor. Para tanto, executam 
sua magia oferecendo aos deuses pequenos 
sacrifícios e homenagens como tributo. 


Além de prever o futuro e compreender o 
passado, os símbolos do Onmyodo permitem ao 
usuário controlar e expulsar elementais, espíri- 
tos, demônios e mortos-vivos. Essas entidades 
nem sempre são diretamente controladas, sen- 
do possível apenas direcioná-las a realizar feitos 
místicos sem jamais se revelarem — como atear 
fogo em algum objeto ou paralisar uma pessoa 
com seus poderes sobrenaturais. Por exemplo, 
quando um conjurador Onmyodo lança uma 
magia de Paralisar Pessoa, na verdade um espíti- 
to invisível aptisiona a vítima, 


O mago é capaz também de dar forma física a 
estes seres — através de magias de invocação, 
deixando-os sob seu controle. Neste estado, 


Oriental Adventures: 
magia onmyoji? 
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eles são denominados Shikijin ou Shikigamí. 
Em termos de jogo, qualquer magia Onmyoji 
que não seja éspecificamente de invocação é 
considerada uma ação de alguma pequena di- 
vindade ou espírito, que estava por perto e 
resolveu atender às suas preces. 


É importante citar também que como o 
Onmyodo lida com a manipulação de espíritos 
e elementos. Portanto, ele não pode afetar 
diretamente a mente de uma pessoa, o que 
impossibilita magias de encanto, controle men- 
tal ou leitura de pensamentos, por exemplo. 


Os componentes materiais das magias de 
Onmyodo são, principalmente, os símbolos 
que representam os diversos elementos de sua 
cosmologia, escritos em pequenos papiros que 
se consomem quando as magias são realizadas. 
A tinta usada para escrever nesses papiros é 
vermelha, produzida de forma ritualística, 
assim como os próprios papiros. À escrita em 
si é uma bela forma arte, muito apreciada 
pelos espíritos. 


Os componentes verbais são antigos mantras € 
sutras, que podem ser apenas cantos de con- 
centração ou pequenas fábulas utilizadas pelos 
Onmyoji para ensinar lições às pessoas. As 
gesticulações desses magos também fazem 
parte dos mantras, e lembram movimentos de 
artes marciais. 


Elementalismo: 
os quatro elementos 


Um dos caminhos para as tradições mágicas 
tem forte ligação com o planeta e os elemen- 
tos (metafóricos e físicos) nele presentes. Um 
exemplo simples de suas crenças é a represen- 
tação clássica das energias por Terra, Ar, Fogo 
e Água — elementos que, na Antiguidade, 
acreditava-se formarem tudo o que existe. 
Não sem motivo, esse tipo de magia é encon- 
trado em numerosos jogos, como Ars 
Magica, Arkanun, Trevas e até mesmo 
3D&T. No livro básico Tormenta D20, a 
magia tradicional de D&D também é conver- 
tida em magia elemental. 


Muito mais que simples elementos físicos, essas 


4 orças simbolizam idéias e conceitos que guiam 


dia-a-dia e os processos mágicos realizados 


E Sos membros desta tradição, além de influen- 
; «clar o comportamento de seus membros. 


Ao contrário do que aparenta, tradições 
elementaristas podem não se restringir a prati- 
cantes da magia arcana — estendendo-se facil- 
mente a servos dos deuses, com enfoque em 
aspectos naturais ou da natureza como um 
todo. Portanto, magos desta tradição têm gran- 
de respeito pelo planeta e seus habitantes, 
tendendo a viver em sintonia com o mundo 
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Elementalismo: 
componentes materiais 
alternativos 








Na tradição elementalista, o mago de 
D&D pode substituir os componentes 
materiais de suas magias por ingredientes 
ligados aos quatro elementos. Note que, 
por questão de equilíbrio, o custo final 
dos componentes deve ser igual aos 
empregados na versão original. 










Magias de nível mais baixo utilizam 
componentes mais baratos e acessíveis, 
enquanto magias de círculos elevados, 
necessitarão de um ou mais componentes 
caros e de difícil acesso. 








Pedras e Cristais 






º Fogo: Âmbar, Enxofre, Hematita, 
Ônix, Rubi, Sardônica, Serpentina. 







º Ar: Aventurina, Calcedônia, Esfênio, 
Estaurolita, Opala, Jaspe Mosqueado, 
Topázio Imperial. 








* Terra: Azeviche, Crisoprásio, Diaman- 
te, Esmeralda, Malaquita, Turmalina 
Negra, Turquesa. 


* Água: Coral, Cristal de Quartzo, Jade, 
Lápis-lázuli, Pedra da Lua, Pérola, Safira. 







Metais 






º Fogo: Aço, Ouro. 





e Ar: Alumínio, Estanho. 





e Terra: Chumbo, Mercúrio. 


e Água: Cobre, Prata. 





natural, seja ele uma antiga floresta ou um 
conturbado centro urbano. 


* Fogo: simboliza fogo, purificação, destruição, 
inteligência, luz, impulsividade, paixão; 


* Água: simboliza tranquilidade, cura, água, 
frio, escuridão, sabedoria, adaptabilidade; 


* Terra: simboliza terra, proteção, banimento, | 
fertilidade, força, constituição, determinação; 


* Ar: simboliza ar, viajem (transporte), tempo, 
ilusão, percepção (detecção), destreza, carisma. 


Componentes materiais de magias podem ser 
feitos com os elementos certos (veja o quadro). 
Os componentes verbais, apesar de continua- 
rem indispensáveis, assumem características 
mutáveis que dão mais sabor e individualidade 
a cada encantamento — características diferen- 
tes para cada praticante, refletindo a experiên- 
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cia pessoal e a natureza da magia utilizada. 


Assim, acredita-se que cada ponto cardeal seja 
protegido por um espírito elemental, cujo po- 
der pode ser acessado através dos rituais e 
palavras adequadas. Tais seres são conhecidos 
como “Espíritos das Pedras” ou “Guardiões das 
Torres de Vigia” e têm controle sobre o elemen- 
to ao qual estão associados, e a espíritos e seres 
desses elementos: 


* Norte: corresponde ao elemento Terra, 
* Leste: corresponde ao elemento Ar. 
* Sul: corresponde ao elemento Fogo. 
* Oeste: corresponde ao elemento Água. 


Para que os componentes materiais e verbais 
possam ser utilizados de forma eficaz, deve-se 
ter em mente as idéias que os membros dessa 
tradição possuem da natureza e influência 
exercida pelos quatro elementos principais. 
Essa influência estende-se para aspectos físicos 
e influi diretamente no comportamento dos 
praticantes. Um mago que utilize preferencial- 
mente um tipo de energia irá, gradualmente, 
adicionar a seu comportamento e pensamento 
traços daquele elemento. 


Feitiçaria Arabe: 
matemática e gênios 


De acordo com a feitiçaria árabe, alguns indiví- 
duos — denominados káhin — nascem com 
espíritos particularmente poderosos, capazes de 
lidar com a magia (chamada de s:hr). 


Assim, alguns feiticeiros utilizam magia apenas 
com sua força de vontade (himma), sem instru- 
mentos ou qualquer ajuda — o que corres- 
ponde ao feiticeiro de D&D; a maioria dos 
Rábin, porém, manipula o universo através do 
cruzamento das esferas celestes (planetas e 
estrelas), elementos e números, técnica conhe- 
cida como zuigáj. Finalmente, existem aqueles 
que criam ilusões de luz e sombras através da 
manipulação de componentes místicos; essa 
prática é denominada sha'hadha. 


Para os feiticeiros árabes, a magia faz parte 
das ciências físicas, e divide-se em várias 
disciplinas. Alguns campos de poder da sibr 
incluem a divinação (kzbâna), que usa a astro- 
nomia e contas matemáticas como foco de 
poder; a conjuração de demônios (azá im), 
considerada proibida por requerer sacrifícios 
humanos e animais, mas aínda assim utilizada 
por muitos káhins; a invocação dos espíritos 
de planetas, conhecida como da'wat al- 
kawákib as-sayyára, e que combina práticas 
divinatórias com metais e pedras relaciona- 
dos a planetas específicos, de acordo com o 
espírito invocado; a magia elemental 
(nirinját), de grande poder destrutivo, que 
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lida com os quatro elementos clássicos e 
emprega sacrifícios animais para a invocação 
de tempestades e outras catástrofes naturais; 
o encantamento (al-azyá im), envolvendo a 
escravização de demônios e djinns (espécie 
de gênios ligados aos elementos) para cumpri- 
rem a vontade do feiticeiro; a criação de 
itens mágicos como amuletos e talismãs, 
habilidade denominada filagtirát, marcada 
pela utilização de pedras preciosas, trabalhos 
de artesanato e nomes variados de Allah; e as 
magias de curta (al-adwiya), executadas através 
do uso é ingestão de uma série de frutas, 
ervas e chás com propriedades místicas. 


A szbr tem como principal máxima a compreen- 
são das forças da casualidade que regem todas as 
relações do universo; suas técnicas místicas têm 
como principal objetivo permitir que o kábin 
manipule eventos naturais através da compreen- 
são e alteração da malha do destino — daí a 
necessidade frequente de contas matemáticas em 
seus rituais mais complexos, para prever pontos 
onde é mais fácil alterar essa malha. 


Vudu: favores 
dos deuses 


O Vudu é uma religião mística bastante difun- 
dida nos países de terceiro mundo da América 
central e do sul — especialmente aqueles influ- 
enciados pela cultura africana e cristã, que se 
mesclaram em diversas religiões, como o a 
Umbanda e o Quimbanda. 


Os praticantes de Vudu são todos devotos das 
entidades espirituais que denominam Loas. 
Estes podem ser deuses derivados de alguns 
panteões africanos, indígenas e santos católicos; 
ou espíritos dos mortos que não conseguem 
descanso eterno e rondam os vivos para 
protegê-los ou agredi-los. A estes, os sacerdotes 
vudus prestam homenagens e pedem favores, 
atendidos com atenção proporcional ao sacrifi- 
cio oferecido. Algumas dessas entidades são 
benignas, outras malignas — mas sua magia em 
si é neutra, podendo ser utilizada tanto para o 
bem quanto para o mal, de acordo com os 
desejos do conjurador. 


A magia Vudu é especializada no controle do 
corpo e da mente de seus alvos, servindo prima- 
riamente esses propósitos. Ela lida também com 
a vida, morte, saúde e doença. Os mais conheci- 
dos rituais vudus são aqueles ligados à criação de 
zumbis, e à perpetração de danos corporais a 
uma pessoa através de bonecos feitos com amos- 
tras de seu corpo (fios de cabelo, pedaços das 
roupas, raspas de pele, saliva ou sangue). 


Mortos-vivos criados pelo sacerdote vudu 
permanecem sob seu controle, incapazes de agir 
sem suas ordens, Portanto, um zumbi pode se 
parecer com um simples cadáver, que não reagi- 





k 
+ 
, 








rá a presença alguma, a não ser que ordens lhe 
sejam dadas para agir. 


O Vudu é ligado também à vida e saúde, e 
possui também rituais para a cura, além de 
permitir ao sacerdote criar pequenos talismãs 
protetores contra doenças e ferimentos. 


O exorcismo e a proteção contra espíritos 
malignos também fazem parte de seu portifólio, 
assim como a manipulação do corpo e mente de 
um indivíduo — tornando-o mais forte ou mais 
frágil, ou fazendo-o agir de determinada manei- 
ra. Além de realizar rituais em seu nome, os 
sacerdotes vudus podem incorporar os próprios 
Loas, que realizam milagres ou se comunicam 
com os vivos, incapazes de perceber o mundo 
espiritual através de seus adoradores. 


Para realizar sua magia, os sacerdotes vudus 
dependem principalmente de rituais religiosos, 
como cânticos, danças, sons, sensações e fé. O 
cheiro das ervas queimadas e o som das músi- 
cas tocadas com diversos instrumentos rudi- 
mentares são essenciais, para que eles alcan- 
cem o estado de espírito necessário para entra- 
rem em contato com os Loas; pedir seus favo- 
res é perigoso caso executado de forma incor- 
reta, podendo irritar os espíritos ou permitir 
que fantasmas rancorosos se utilizem da von- 
tade dos conjuradores para realizar atos vis. 
Em geral, mais de um sacerdote está presente 
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nestes momentos, para prestar auxílio caso 
alguma coisa saia errada. Amostras das vítimas 
tornam o uso da magia vudu mais simples, 
pois permitem que os espíritos as encontrem e 
afetem com maior facilidade. 


Uso em Jogo 


Embora baseados em mitologias reaís, estes 
estilos místicos são de fácil adaptação em cená- 
rios que não utilize as culturas terrestres como 
padrão, mas que mantenha algumas relações 
com as mesmas — como é o caso de quase 
qualquer cenário fantástico de RPG. 


Assim, podemos ter feitiçaria árabe sendo pra- 
ticada em califados nos desertos, o hermetismo 
em reinos semelhantes à Europa medieval, 
Onmyodo em regiões com cultural oriental, e 
assim por diante. 


Adicionalmente, elementos dos estilos apresen- 
tados aqui podem servir como base pata O 
Mestre expandir estilos místicos de seu próprio 
cenário, ou para o jogador personalizar o estilo 
particular de seu personagem. 


Descobrimos, portanto, que você não precisa 
de um novo conjunto de regras para diferenciar 
um mago Vodu e um Xamã tribal. Uma Bola de 
Fogo é sempre igual, mas se será conjurada por 
um espírito aliado, invocada de seu próprio 


Estilo de Magia [geral] 


Este talento permite a jogadores de 
D&D adicionar mais facilmente as opções 
deste artigo a seus conjuradores. 


“scolha um estilo de magia (Hermé- 
tica, Onmyoji, Elementalismo, Arabe, 


Vudu). Todas as suas magias, quando con- 
juradas, produzem alguma manifestação 
ligada a esse estilo. A natureza da manifes- 
tação depende do jogador (um gênio 
faiscante surge no momento em que seu 
Relâmpago é disparado, ou um diagrama 
matemático é traçado no ar quando você 
tenta Enfeitiçar Pessoas, por exemplo). 


Benefício: o funcionamento da ma- 
gia não é alterado de nenhuma forma, mas 
a dificuldade de testes de Identificar Ma- 
gia para identificar suas magias aumenta 
em CD+5. 





elemento, ou enviada por um gênio... você faz a 
escolha. Basta uma boa dose de interpretação, 
escolher magias adequadas, e pronto! 


AGUIRRE CHAVES, RICHARD 
GARRELL, TIAGO MARINHO 


O Círculo: myy.ocirento.com 
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Oficial da Força Aérea dos EUA, seu 
nome verdadeiro e seu passado estão entre os 
segredos mais protegidos do Pentágono. O 
Capitão Ninja recebeu esse codinome devido a 
seu intenso treinamento em artes marciais — e 
também porque conserva o rosto coberto por 
uma máscara negra. Não é um ninja de verdade. | 
Bem, provavelmente não... 


Seus trajes são bem característicos, 
combinando peças de vestuário ninja com | 
camuflagem militar. Sempre usa boné, variando 


desde a costumeira peça camuflada ao dos New 
York Yankees. 







































Na maior parte do tempo o Capitão Ninja 
parece um brincalhão despreocupado e 
irresponsável. Após algum tempo de convivên- 
cia, contudo, é fácil notar seu lado depressivo: 
ele se sente responsável pelas pessoas mantidas 
como cobaias no NORAD, vítimas de experi- 
ências, e é atacado pela culpa quando as coisas 





saem errado. Aparentemente, enquanto outras 
pessoas lidam com o desânimo fumando ou 
bebendo, o Capitão arrisca a vida, faz coisas 
estúpidas e age feito idiota. 


ie om j Além de líder da divisão 
RR res & UFO. Team, o Capitão às vezes 
atua como comandante do 
cruzador pesado U.S.S. Derringer. À posição do 
Capitão Nínja no NORAD é polêmica: ele 
quebra regras, desobedece ordens e muitas 
vezes age contra os interesses do comando — 
mas a Força Aérea pouco pode fazer contra ele, 
pois o Capitão guarda consigo segredos capazes | 
de arruinar a carreira de metade dos oficiais do 
Pentágono. De qualquer forma, apesar de seus 
métodos exóticos, ele é um oficial 
eficiente e cumpre suas missões; O 
os Pentágono prefere deixá-lo em 
paz, e o comando do NORAD 
que se vite. 








Em mais de uma ocasião o 
Capitão Ninja foi dado como morto, 
apenas pata surpreender todos retornando 
mais tarde. Ele costuma ser visto 
recebendo dano quando ele poderia ser 
evitado: ao que parece, faz isso como uma 
forma de autopunição quando deprimido. 


Capitão Ninja: ND 15; Sobrevi- 

vente 6/Perito 4/Infiltrador 5; DVs 
6d10+4d6+5d8+45; PVs 159; Inic +9; 
Desloc. 9m; Defesa 26 (+5 Des, +11 de 
classe); Ataques: +9 bônus base; +12/+7 
corpo-a-corpo, +14/+9 à distância: +10/+5 
katana (dano 2d6+3 mais 1dó sônico) e +10/ 
+5 katana (dano 2d6+2 mais 1dó sônico) ou 
os +11/+6 shuriken (dano 4 mais 1d6 sônico); 
RO “Qualidades Especiais: Varredura, Implementos 
É * Improvisados, Fuga Rápida, Domínio de 
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| Perícias; Fort +12, Ref +15, Von +8; For 16 
| (+3), Des 20 (+5), Cons 16 (+3), Int 16 (+3), 
Sab 12 (+1), Cat 10; Perícias: Acrobacia +15, 


Arte da Fuga +13, Conhecimento (Cultura 
Popular) +4, Conhecimento (Estratégia) +7, 
Demolição +8, Disfarces +8, Escalar +24, 
Esconder-se +24, Furtividade +24, Natação 
+15, Observar +12, Operar Mecanismo +8, 
Ouvir +12, Pilotar +8, Saltar +16, Sobrevi- 


* vência +8; Talentos: Artes Marciais, Atlético, 


Combater com Duas Armas Aprimorado, 
Combater com Duas Armas, Corrida, Esquiva, 


' Furtivo, Grande Fortitude, Iniciativa Aprimo- 
'* rada, Limite de Dano Massivo Aprimorado, 


Prontidão, Surto Heróico, Tolerância, Usar 
Arma de Corpo-a-corpo Exótica (katana), 
Usar Armas de Fogo Pessoais. Pontos de 


* Ação: 62; Reputação: /. 


Equipamento: o Capitão Ninja tem 
acesso a praticamente todas as armas, armadu- 


* ras e itens do livro básico de Ação!!!, sempre e 


versões de alta qualidade (+1 ou +2), equipan- 


* do-se de acordo com as necessidades da missão 


ou com seus caprichos. No entanto, sua arma 


* mais eficaz são duas espadas katana super- 


tecnológicas de alta qualidade (+2 nos testes de 
ataque) com lâminas vibratórias (+1d6 de dano 
sônico) e monofilamento (ignoram qualquer 
bônus de equipamento na Defesa, e vencem 
qualquer Redução de Dano). Ele também 
costuma trazer consigo pelo menos dez 
shurikens de alta qualidade (+1 nos ataques) 
com as mesmas propriedades especiais das 
espadas (+1 dó sônico, ignoram bônus de 


* equipamento e RD). 





Domínio de Perícias: o Capitão Ninja 
pode escolher 10 mesmo em situações 
estressantes, em testes das seguintes perícias: 
Acrobacia, Arte da Fuga, Escalar, Esconder-se, 
Furtividade, Saltar. 


SD&T (is nontos) 


E3, H3, R5, A2, PdF3, 25 PVs, 25 PMs 


Arma Especial (1 pt): o Capitão Ninja 
usa como armas principais um par de espadas 
katana vibratórias, com monofilamento (em 
termos de jogo, são consideradas uma única 


| Arma Especial). Ataques com esta arma 


ignoram metade da Força de Defesa do alvo 
(arredonde para cima). 


Perícia Investigação (2 pts): o Capitão 
é treinado em seguir pistas, procurar digitais, 
usar disfarces... 

Patrono: NORAD (2 pts): como oficial 
do NORAD, o Capitão Ninja recebe da Força 
Aérea apoio, transporte e informação, mas 
também deve seguir ordens. 


Imortal (1 pt): em mais de uma ocasião o 
Capitão Ninja foi dado como morto, apenas para 


surpreender todos retornando mais tarde. Ninguém 
sabe exatamente como ele faz isso: talvez seja 
algum superpoder secreto, ou uma baita sorte... 


Má Fama (-1 pt): por sua aparência 
sinistra, hábitos detestáveis e falhas ao proteger 
inocentes, o Capitão Ninja não é muito bem 
visto entre os heróis. 


ST 16 (80 pts), DX 18 (125 pts), 
IQ 16 (80 pts), HT 16 (80 pts) 


Deslocamento 10, Dano Básico GDP 
1D+1; Bal 2D+2 


Espadas Katana: 3D+5(10) perfuração; 
4D+6(10) corte 


Vantagens e Desvantagens: 
Ambidestria (10 pontos); Hierarquia Militar: 
Nível 4 (20 pontos); Hipoalgia (10 pontos); 
Imunidade (10 pontos); Patrono: U.KO.Team 
(25 pontos); Prontidão +2 (10 pontos); 
Recuperação Alígera (5 pontos); Reflexos em 
Combate (15 pontos); Rijeza RD 1 (10 
pontos); Aparência: Desagradável (devido 
à máscara: —5 pontos); Hábito Detestável: 
piadas infames, mesmo nos momentos mais 
críticos (-5 pontos); Maníaco-Depressivo 
(-20 pontos); Segredo: sua verdadeira 
identidade (-20 pontos). 


Peculiaridades: Jamais tira a máscara; 
Coloca apelidos em todo mundo; Maníaco por 
videogame; Considera-se um “cara normal”; 
Sempre responde perguntas sobre seu passado 
com piadinhas (“Recebi meus incríveis poderes 
quando fui mordido por um ninja radioativo!”. 


Perícias: Acrobacia 19 (8 pontos); 
Arco 17 (2 pontos); Armas de Fogo 21 (2 
pontos); Arremesso de Faca 18 (1 ponto); 
Asrombamento 16 (2 pontos); Caratê 20 (16 
pontos); Corrida 14 (1 ponto); Escalada 17 (1 
ponto); Estratégia: Espacial 14 (1 ponto); Faca 
19 (2 pontos); Gravidade Zero 17 (1 ponto); 
Espadas de Lâmina Larga/Katana 19 (4 
pontos); Espadas de Duas Mãos 18 (2 pontos); 
Furtividade 19 (4 pontos); Judô 20 (16 pontos); 
Leitura Labial 15 (1 ponto); Motociclismo 18 
(1 ponto); Natação 18 (1 ponto); Pára-que- 
dismo 18 (1 ponto); Pilotagem: Jato Militar 177 
(1 ponto); Sacar Rápido/Faca 19 (1 ponto); 
Sacar Rápido/Katana 19 (1 ponto); Salto 19 
(2 pontos); Videogame 18 (passatempo: 3 pontos). 


Equipamento: o Capitão Ninja usa como 
armas principais um par de sofisticadas espadas 
katana de NT 9: uma katana normal causa 
dano igual a Bal+1 de corte (+2 se usada com 
as duas mãos) e GDP+1 de perfuração. Este 
par tem lâminas de qualidade super alta (dano 
+3), vibratórias (dano +1D) e com monofila- 
mento (dano +1D; divide a RD por 10). 
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e Em cenários nbs o Capitão em 


* geral está envolvido em investigações sobre 
* fenômenos estranhos — aliens, supers, mons- 


“tros, paranormais, etc. Ele pode convocar 
* Os aventureiros pata investigar casos assim, 


oferecendo pistas e equipamentos, atuando 


como um tipo de patrono meio esquisito... 


* Pessoas com superpoderes são caça- 


“ das pelos militares, para servirem como sol- 


dados ou cobaias. Um grupo de supers está 


“sendo caçado pelo Capitão, devendo esca- 
“pat dele ou enfrentá-lo. Contra grupos po- | 
derosos, o Mestre pode acrescentar alguns 


soldados de elite como adversários. 


“Um grupo de supers enfrenta um pro- 


' blema incomum: o Capitão Ninja tem sido 
- visto em vátias partes diferentes da cidade 


ao mesmo tempo, cometendo crimes. Uma | 
investigação leva à descoberta de que existe 
uma unidade militar secreta totalmente for- 
mada por clones, sempre vestidos da mesma | 


“forma —. case ato a razão pala qual o 


Capitão sempre “volta da morte”. Mas por . 
alguma razão, os clones enlouqueceram e os 
heróis devem detê-los. 

* Os heróis são designados para trans- 
portar uma arma secreta através do país, sen- 
do acompanhados pelo Capitão. Um grupo 
de supervilões ataca O grupo, e O Ninja é 
abatido logo em um dos primeiros comba- 


“tes. Agora Os aventureiros Gloncos, se defen- 
der sozinhos. 


“O pie ida um item Roso dos | 


personagens, “ou rapta uma pessoa impor- 


tante — possivelmente seguindo ordens de. 
seus superiores. Os aventureiros têm difi- 


- culdades em provar a existência de um “ninja 


de boné” para as autoridades, e juego 
resolver tudo sozinhos. 


: Pos incrível que pareça, os aventurei- 
ros descobrem que o Capitão é um ninja DE | 


“VERDADE, fueitivo de seu clã. Assassinos 
“ ninja são enviados para matá-lo, e os heróis 
* são apanhados. no fogo cruzado. 


-* O Capitão pode ser empregado nor- 


“ malmente como personagem jogador em gru- 
"* pos com personagens de mesmo nível. Em 
"Ação!!! e 3D&T ele é um herói de nível 
' bem elevado, enquanto em GURPS ele é 


um, Super de baixa pontuação (o notmal fica 
entre 500 e 1000 pontos). 


* Qualquer que seja o objetivo dos aven- 


tureiros, o Capitão se coloca contra eles e 
- precisa ser derrotado em ncombate: Pau nele! | 
(Ora, por que não?) | 





do mês NPC do mês NPC do mês NPC do mês NPC do mês NPC co n 




















“Pague o que deve meu jovem, ou juro 
que vou descobrir se a pele de suas costas 
serve como fumo de cachimbo!” 


— Capitão Nun 


Às maquinações de Guss Nossin tornaram 
as frutas de Gorendill populares em toda a 
região, subindo e descendo o Rio dos 

Deuses. O pedágio instituído pelo prefeito 





acabou transformando a pequena vila 


pesqueira em uma cidade de médio porte, 
bastante conhecida no Reinado. 


Muitos imigrantes, atraídos pela política 
expansionista do prefeito e as crescentes opor- 
tunidades de subir na vida, acabaram se mu- 
dando para a cidade. Por dia, chegam e partem 
dezenas de navios de pesca e transporte de 
mercadorias, piratas, passageiros e turistas, 
fazendo das docas um dos pontos mais movi- 
mentados da cidade. 


O Câncer do 
Grande Rio 


A milícia controla em parte as atividades por- 
tuárias. No entanto, o real responsável pelo 
fluxo de mercadorias e passageiros é o Capitão 
Nun — velho conhecido dos tripulantes dos 
navios que trafegam pelo rio. 


Durante toda a vida Nun se dedicou à pirataria. 
De pele queimada pelo sol em um tom quase 
rubro, cabelos e barbas completamente brancos 
e trajando sempre seu surrado sobretudo de 
capitão, tem ainda o mesmo brilho assassino nos 
olhos. Mas as costas arqueadas (por causa, di- 
zem, dos hediondos crimes que cometeu) e o 
ruidoso som que faz ao respirar mostram que 
sua saúde já não é mais a mesma. Seus pulmões 
parecem estar finalmente sendo vencidos pelo 
tabaco do grande cachimbo negro que fuma 
incessantemente desde os doze anos. 


Nun, que já foi conhecido como o “câncer do 
grande rio”, sabe que está velho. À cada dia, 
piratas mais jovens, impetuosos e ambiciosos 
surgem navegando no Grande Rio em busca de 
poder, dinheiro e respeito. Não demoraria 
muito até que um deles resolvesse desafiá-lo. 


Por causa de todos estes pensamentos sinistros, 





mas realistas, o velho rato do mar não precisou 
refletir muito tempo em relação à sua aposen- 
tadoria ao receber o convite de Guss para 
cuidar do porto. Por uma terça parte do 
pedágio e das taxas de movimentação de 
mercadorias, Nun colocaria — além de sua 
embarcação, o Tumor — toda a sua tripulação 
para proteger os navios que entrassem ou 
saíssem do porto. 


Inicialmente a atitude do prefeito (um pirata 
cuidando do porto?) foi vista com maus olhos 
pela população. Mas, no final se mostrou 
acertada como sempre. Mesmo sem exibir a 
velha forma, Nun usava seus feitos, a força de 
sua tripulação (agora remunerada periodica- 
mente e vivendo em condições muito melho- 
res) e a autoridade de sua posição para se 
impor. Assim, tanto os comerciantes quanto os 
piratas passaram, se não a temê-lo, ao menos a 
respeitá-lo. E desde então nenhum barco foi 
atacado nas imediações de Gorendill. 


Curiosamente, alguns capitães piratas procura- 
ram Guss, voluntariando-se para ajudar Nun em 
sua tarefa — patrulhando o rio dos Deuses 
ainda além dos limites de Gorendill. Destes, 
somente Abbe Capa Preta com seu navio 
Bravata foi aceito. O motivo foi um testemunho 
favorável do próprio Nun, já que ambos haviam 
sido companheiros durante muitos anos. 


As Docas 


As docas são formadas pela área de desembar- 
que, por quinze ancoradouros construídos com 
a sólida madeira de Tollon, o quidarkodd; e 
três grandes galpões onde são estocados 
produtos à espera das carroças que farão o 
transporte terrestre até Valkaria. 


Dali os artigos partem para as outras cidades 
do reino (já que o porto de Gorendill é o mais 
próximo da capital do Reinado). Além disso, 
ficam também nesta área a sede da Guilda dos 
Comerciantes Portuários e a casa do Capitão 
Nun, adornada pela antiga quilha em forma de 
sereia do seu primeiro navio. 


No centro do porto é mantida uma feira 

permanente, onde podem ser adquiridos os 
mais variados produtos — desde pescados, 
armas ou fumo, até gorad. No ancoradouro 
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número quinze também fica o estaleiro de 
Ihéêuss, grande construtor de embarcações com 
até cinquenta pés de comprimento, bastante 
procurado por capitães que necessitam de 
reparos em seus navios ou de uma embarcação 
completamente nova. 





Do ancoradouro número um, parte o Vitória, 
que faz o trajeto Gorendill-Malpetrim e depois 
segue até Tapista, retornando pelo braço norte 
do Rio dos Deuses. A embarcação é famosa 
por completar todo o percurso em apenas vinte 
dias, Seu capitão, Coll, é um daqueles homens 
que levam a precisão ao extremo. Nunca 
perdeu um prazo de entrega, e as paradas do 
navio são marcadas com extrema precisão. 


Existem rumores de que a madeira usada na 
construção do Galeão Vitória seja mágica, o que 
explicaria seu desempenho excepcional. Coll não 
é do tipo que fala muito, e dificilmente PR 
alguma pergunta com mais do que um “sim?” 

um “não”. Questionado quanto ao segredo 3d 
seu navio, ele simplesmente dá de ombros. 


A Arca do Defunto 


Outro ponto bastante conhecido nas docas é a 
Taverna da Arca do Defunto, um lugar muito 
menos aprazível do que a Taverna do Mino- 
tauro, pois seus frequentadores são os piores 
tipos de piratas e cortadores de gargantas de 
todo o grande rio. 


Brigas são tão comuns que o dono do lugar, 
Jebediah Queixo de Ferro, não se incomoda 
mais em consertar a mobília; a maior parte não 
passa de caixotes e tábuas. Nos fundos do bar 
está a “portinhola”, uma janela lateral que dá 
para as águas. Os caloteiros são encaminhados 
até ali para conhecer o rio de perto, após uma 
merecida surra aplicada por Gill, o cozinheiro. 


O nome da taverna é devido a seu mais assíduo 
frequentador. Sentado sobre um velho baú de 
tesouro está o esqueleto de um pirata, com as 
vestes esfarrapadas e um grande chapéu negro 
cobrindo o crânio. Segundo Jebediah, o pirata 
morto já estava ali quando ele comprou a 
taverna, e não há quem consiga tirá-lo do lugar. 
Porém, correm boatos na taverna dizendo que o 
tal defunto não é apenas um esqueleto comum: 
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se sua caneca de cerveja ficar vazia, ou se qual- 
quer um mexer em sua atca, ele se levantará e 
matará todos os frequentadores, antes de voltar 
a sentar calmamente sobre seu baú do tesouro. 


Verdade ou não, tornou-se costume dos piratas 
manter a caneca do esqueleto sempre cheia. 
Alguns até acreditam que o ritual atrai sorte, € 
costumam pagar uma cerveja para o defunto 
antes de partir de volta para o rio. Apesar de 
até hoje ninguém ter visto o pirata se mexer, a 
caneca sempre diminui seu volume de cerveja 
misteriosamente, obrigando algum frequen- 
tador a reabastecê-la, temeroso do que possa 
vira acontecer caso não o faça. 


Até hoje ninguém sabe se os boatos são 
realmente verdadeiros, ou se tudo não passa de 
uma estratégia de Jebediah para arrancar ainda 
mais Tibares de seu clientes. 


O Galpão Três 


Atrás do galpão três fica a praça de execução. 
Neste lugar, os piratas costumam punir aqueles 
que porventura se colocaram em seu caminho, 
Um grande mastro de navio é usado para en- 
forcar os condenados, que sufocam ouvindo as 
risadas de seus executores. Os corpos permane- 
cem ali pendurados por dois ou três dias e 
depois são lançados ao rio. 


A milícia não sabe da existência do lugar, e qual- 
quer um que questione o Capitão Nun quanto a 
isso é gentilmente levado até a parte de trás do 
galpão numero três para ver com os próprios 
olhos que tudo não passa de um rumor absurdo. 


Estranhamente, ninguém retorna. 


A Feira Permanente 


A Feira é formada por dezenas de pequenas 
barracas, onde pode ser encontrado pratica- 
mente todo tipo de mercadoria trazida pelos 
navios. Muitos comerciantes menores vivem 
do que conseguem vender nesse local. É aqui 
também que acordos de transporte e outras 
negociações entre mercadores, produtores e 
capitães de navio são realizados. 


Porém, a atração mais procurada não fica às 
vistas claras do público. Dentro da barraca que 
abriga a loja de quinquilharias de Drenno, o 
corcunda, um alçapão leva a um setor subterrá- 
neo que abriga uma série de pequenas arenas. 
Ali acontecem rinhas entre animais. As apostas 
são controladas pelo próprio Drenno, sob 
ordens secretas de Nun. 


Um grande número de pessoas se espreme em 
volta das arenas para assistir lutas entre galos 
ou cães. Eventualmente, espécies mais 
estranhas ou raras também são colocadas para 
lutarem entre si. Aos vencedores compete um 


* prêmio correspondente aos valores arrecadados 





nas apostas. O bicho não pode ser alterado 
magicamente, ou ter qualquer outro tipo de 
vantagem sobrenatural sobre o oponente. 
Trapaceiros são sumariamente executados. 


Todos sabem que Guss Nossin jamais 
admitiria a presença de um lugar destes em 
sua cidade. Justamente por isso, ninguém 
sequer comenta sobre as arenas subterrâneas 
fora de suas dependências. 


Rumores e Boatos 


* O grande objetivo do Capitão Nun é 
controlar todas as atividades realizadas no 
porto de Gorendill, acumular o maior número 
de piratas aliados, e se tornar o pirata mais 
temido dali até o Mar Negro. Abbe Capa Preta 
seria o grande “emissário” de Nun, espalhando 
pata os outros piratas as vantagens de se aliar 
ao velho capitão. 


e Na Atca do Defunto está, além de uma fortuna 
em dobrões de ouro, uma bússola mágica que 
indica o lugar onde o ouro foi encontrado. 


* O Capitão Coll na verdade é um golem, e o 
Vitória é quem o comanda. O navio inteiro é 
um monstro mágico que se alimenta das almas 
de seus passageiros. 


* Os corpos lançados ao rio atraíram a atenção de 
uma criatura que se alimenta deles. A coisa vive 
embaixo das docas, imersa no lodo. Não se sabe 
se, um dia, poderá sair dali e atacar a cidade. 


ARMAGEDDON, e-mail 
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Dicas Úteis 
* Coisas que você pode inventar: perso- 
nagens (NPCs), criaturas, itens mágicos, 
magias, estabelecimentos (lojas, estala- 
gens, tavernas...), estruturas (torres, 
castelos, dungeons...), lendas locais, 
entidades e organizações (guildas, cul- 
tos...). Não esqueça que tudo deve ser, 


de alguma forma, ligado a Gorendill. 





* Evite ligações com personagens extre- 
mamente famosos de Tormenta. Não 
precisamos de um irmão pata Thwor 
Ironfist ou de um filho pata o Paladino. 


* Pense pequeno. Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu NPC 
seja conhecido por sua história, não por 
sua Armadura 10 ou por sua “habilida- 
de-desconhecida-exclusiva-recém-in- 
ventada” de esticar os braços, atacar e 
chupar sorvete ao mesmo tempo. 
Acredite, já temos o bastante... 


* Não tente explicar os grandes mistéri- 
os de Arton. Tormenta é marcado por 
alguns diferenciais, como a invasão 
goblinóide, a falta de uma nação élfica e 
a própria Tormenta. Evite solucionar 
os mistérios de Arton ou “consertar” 
seus “defeitos”. 


E Envie seu material para: revista Tormenta, Caixa Postal 19113, CEP 04505-270, 
SP/SP, ou revistatormenta(duol.com.br. 


2 Todos os textos devem ser digitados, datilografados ou impressos. Textos manuscri- 
tos não serão aceitos. Em caso de envio em arquivo digital, o texto deverá se apresentar 
como arquivo de Word, .doc ou .rtf e conter entre 8.000 e 9.000 caracteres, incluindo 
espaços (para acessar essa informação entre no menu Fertamentas/ Contar Palavras). 
Textos impressos ou datilografados não devem ultrapassar oito páginas, com letras 
em tamanho 12 e espaçamento simples. 


3 Caso seu material exija o uso de regras, o autor deverá se responsabilizar em apresentá- 
las adequadamente na forma de pelo menos dois dos sistemas abordados na revista 
(3D&T, D&D, GURPS ou Daemon). Outros sistemas também são permitidos. 


4 Os textos enviados não serão devolvidos ou remunerados. Todo o material passa a 
ser propriedade da Editora Talisma. 


S Junto ao texto (não apenas no e-mail, também no texto), devem ser enviados dados 
sobre o autor: nome completo, endereço, idade e meio de contato (telefone e/ou e-mail). 


6 Reserva-se aos editores da revista Tormenta e à Editora Talismã o direito de alterar 
ou cottigir as regras acima, caso seja necessário. 


7 Os critérios de avaliação dos textos enviados são de responsabilidade dos editores 
da revista Tormenta. 


8 Descrições de lugares devem preferencialmente ser acompanhadas por mapas, que 
podem ser fornecidos em originais, fotocópias, impressos ou arquivos digitais. 
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DB 07 ENDURO FE RPG 


DB 01 « O Templo da Morte DB 02 * ASalvação da Terra DB 03 . Apa de Slash DB04 + e Qiaie Ei para DB 05 « Live Action RPG ao DB 06 - * O Resgate para Hero DB 08 «- O Mago Dormi- DB09 « Caverna do Dragão 
para D&D * A Mata Maldita 1 aventura para GURPS Calliber para AD&D « ASal- Hero Quest * First Quest vivo « O Disco dos Três 1 Quest + Pteradraco para os grandes eventos do país nhoco para Hera Quest + para D&D » A Corrente de 
para GURPS + Mestre Arse- Andrus * o Aranha para vação da Terra 2 aventura para AD&D + Heróis Dife- paraD&DeAD&D - Criatu- GURPS » Dicas de Mestre: - Shorder, aArmaduraMal- Ninja, Guerreiro Místico Derketa para D&D + Myst 


nal para AD&D « R$ 4,00 





DB 10 + O Templo do Obser- 
vador para AD&D « Deuses 
Egípeios para D&D + Tri- 
lhas Cruzadas * R$ 4,00 


DB 19 + Triunphus para aD&D 
e AD&D - Caçadores para 
Vampiro + Batiletech para 
GURPS « R$ 4,00 


DB 28 + FER nas Estrelas 
para GURPS e Vampiro + 
Wookies, Ewoks e Outros 
para AD&D * R$ 4,00 


AD&D - R$ 4,00 


pura ' ' 
furo | 2 Esha completa fa Blugãs Tás Cesbarima 


DB 11 + Assalto ao Mestre 
Arsenal aventura-solo + Pre- 
dador para AD&D * Chrono- 
men para GURPS « R$ 4,00 


= O Esquodito Resikol em CURPS 


DB 20 - A Invasão Começa 
aventura-solo * Batman e 
Homem-Aranha para AD&D 
* R$ 4,00 


Il 
DEMÔNIOS 


D, DEDE GURPS 


BB 29 » Anjos e Demônios 
para D&D, AD&D e GURPS 
Armaduras Mutantes para 
GURPS * R$ 4,00 


io 


ANJOS 





DB 37 - Gaki para Vampiro 
Kits Orientais para AD&D + 
ABC do RPG 100 pontos 
em GURPS « R$ 4,00 


o É fe DE VAMPIROS 


DB 45 + Holy Avenger 2 para 





para GURPS - R$ 4,00 
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DB 12 + O Guerreiro e 0 Dra- 
gão aventura-solo » Novos 
Heróis para Hero Quest » 
R$ 4,00 


DB 21 * Dooih para GURPS 
* Missão Desgaste aventu- 
ra-solo * Kenders para D&D 
e AD&D + R$ 4,00 


MULTISSISTEMA 


DB 30 * Povo-Dinossauro 
para AD&D e GURPS + Pre- 
sente de Grego para D&D e 
AD&D » R$ 4,00 


o APPCC PA A 
DB 38 - Tropas Estelares 
para GURPS e ouiros « ABC 
do RPG Arcanos de AD&D « 
R$ 4,00 


DB 46 » Holy Avenger 3 para 











rentes para D&D » R$ 4,00 
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DB 13 - Herança Maldita 
aventura-solo * Caçadores 
de Vampiros para D&D e 
AD&D + R$ 4,00 


DB 22 - Masquerade para 
Vampiro * Kobolds para 
D&D e AD&D + A Experiên- 
cia para GURPS « R$ 4,00 


DB 31 * Thwor Ironfist para 
D&D e AD&D + Armas Trá- 
gicas para GURPS » Múmi- 
as para Vampiro * R$ 4,00 


DB 39 « Missão: Vegas para 
GURPS « Sagrada Família 
para Vampiro e Trevas + 
R$ 4,00 


Alto onage 


META GEA 


METALGEAR 


DB 47 - Ietal Gear Solid 





ras da Noite * R$ 4,00 


DAP Ê + GOLD VENDAS + LIS AME PRAÇA 





DB 14 « Nascido nas Trevas 
aventura-solo « Cavaleiro 
Jedi para D&D e AD&D - 
Nanometal * R$ 4,00 


DB 23 + Tenane em white- 
chapel aventura-solo = O 
Monstro Atrapalhado para 
AD&D « R$ 4,00 





LÊ 


gpa MEors Fê Ro 
DB 32 * ABC do RPG pri- 
meiro nível em AD&D - 
Hellraiser para Arkanun e 
Trevas » R$ 4,00 





DB 40 + ABC do RPG para 
Shadowrun « Operações Es- 
peciais Vampiro e Era do 
Caos * R$ 4,00 


Para ARKANUN o VAMPIRO 





DB 48 * Spawn para Arkanun 








Quebrando Regras = R$ 4,00 


e SAMPA BY NIGHT 


DB 15 * O Segredo do Mos- 
teiro aventura-solo * Ame- 
aça Abissal para D&D e 
AD&D - R$ 4,00 





Ciotoros amsarónicos para lobisomee 


DB 24 * Armas Alternativas 
para AD&D « Meio-Dragão 
para GURPS +» Carniçais 
para Vampiro » R$ 4,00 


DB 33 * Marvel vs. Street 
Fighters para GURPS » ABC 
do RPG sobrevivência em 
Vampiro * R$ 4,00 


ENRACÃO 


EDRAGÃOS 


DB 41 +» Magic regras para 
torneios + Resident Evil para 
GURPS, Vampiro e Trevas 
* R$ 4,00 


ENO ret 
PED, GURPS q 3H&T 


DB 49 + Xena para AD&D, 






dita para D&D « R$ 4,00 


DB 16 - Eu, o Monstro aven- 
tura-solo » Aliens vs. Pre- 
dador para D&D, AD&D e 
GURPS - R$ 4,00 


ara SORTE - Múnenia: 
DB 25 * Star Trek 1 para 
GURPS e Millenia * Eu Sou 


a Cura para GURPS e Inva- 
são » R$ 4,00 


ESDIITAS É NTE IAN CEDÊNCIOS Ec MME 
" 


DE 3 Ghost in the shel 
para GURPS + O Legado de 
Saliz'zar para AD&D + R$ 


DRE — carro corramadas dem mmnim fm Tiirds 


or. sa aÃ 





DB 42 + Wilchblade para 
GURPS, AD&D e Vampiro 
* Akuma e Dhalsim para 
3D&T « R$ 4,00 


ecra - 
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para D&D +- R$ 4,00 
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DE 17 - Missão Sagrada 
aventura-solo + Vampiro 
Medieval para D&D e AD&D 
* R$4,00 


Ac ai nbt Pista ucananaçã to Camden 





DB 26 * Game Fighters | para 
Defensores de Tóquio + Star 
Trek 2 para GURPS e Mil- 
lenia + R$ 4,00 





MAEDA ANTE OS DATAS EPE RADE SA 
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DB 35 + Ea Croft para 
GURPS, Vampiro e Invasão 
* O Mais Terrível dos Mons- 
tros para AD&D + R$ 4,00 





DB43: . Black Hawk & Vau 
re para Batiletech + ABC do 
RPG Batlletech + Perícias 
para 3D&T + R$ 4,00 


DB 51 + Buffy multissistema 





RPG eletrônico « R$ 4,00 





DB 18 + Um Dia no Comple- 
xo Alia aventura-solo + Deu- 
ses e Avalares para D&D e 
AD&D + R$ 4,00 


DB 27 - Serial Killer para 
Trevas * Elfa-do-Mar para 
AD&D e GURPS + Parentes 
para Lobisomem * R$ 4,00 





DB 36 - nda War | para 
AD&D e GURPS +» Bárbaros 
para AD&D + Dicas de Mes- 
tre Éramos Seis * R$ 4,00 


varcato veros 
dretiio é cmi 


& Arentera Mama 
pora GURPS E LUSO 





DB 44 + Hoiy Ra para 
GURPS e AD&D + ABC do 
RPG para Mago: a Ascensão 
* R$ 4,00 


DB 52 + Panteão para AD&D, 





GURPS e AD&D + ABG do GURPS e AD&D » Parasite para GURPS + Grupodo Mal e Vampiro * ABC do RPG GURPS e 3D&T + Vectora rativa. Acompanha aedição - Ni-Guará para Lobisomem GURPS, 3D&T » Corações | 
RPG magias divinas em Eve para GURPS e Invasão 3 para AD&D e GURPS + usode Disciplinasem Vam- para AD&D, GURPS e 3D&T extra de 80 páginas TOR- + Capitão Ninja e Sensei Negrosconto * Ni-Guarápara | 
AD&D + R$ 4,00 * R$ 4,00 R$ 4,00 piro * R$ 4,00 * R$ 4,00 MENTA + R$ 4,00 para 3D&T « R$ 5,00 Lobisomem * R$ 5,00 








MAGHRRE EUR 3D&T 

DB 54 « Pokémon para 3D&T 
* Noite Eterna para Vampiro 
« Troubleshooters persona- 
gens malignos » R$ 5,00 


[FnrE SPate SOR 

DB 56 * Sanque de Lutador 
para 3D&T e Storyteller 
* Pokémon para 3D&T + 
R$ 5,00 


STORYTELLIR - SD&T GUERS 





Ca PFELUER 
DB 55 + Amazonas para Sto- 
ryteller « Goblins para AD&D, 
GURPS, 3D&T + Pokémon 
para 3D&T « R$ 5,00 


DB 53 » Matrix para Story- 
teller, GURPS, 3D&T »- 
Panteão para AD&D, 
GURPS, 3D&T « R$ 5,00 


DB 57 » Aliança Negra para 
AD&D, GURPS, 3D&T « 
Sangue de Lutador para 
3D&T e Storyteller + R$5,00 


+ Ts 




















DB 58 » Aliança Negra para 
AD&D, GURPS, 3D&T - 
Sangue de Lutador para 3D&T 
e Storyleller * R$ 5,00 





DB 67 * Escallowne para 
3D&T e GURPS « Dicas de 
Mestre RPG para não- 
RP&istas * R$ 5,00 


DB 76 * « Final ERES 0 Fil 
me multissistema * Sakura 
Card Captors em 3D&T par- 
te 2 » R$ 5,00 





DB 85 + Cavaleiro Jedi 
Para D&D e 3D&T * X 
Encontro Internacional de 
RPG « R$ 5,00 


Ab! Eu tó maluco: 


DB 94 « Yuyu Hakusho Parz 
3D&T » Aparição Fantasmz 
para Storyteller * Tesouros 
Ancestrais Matrix * R$ 5,00 


so De n5es é 
o” 


sem Metises 


DE 99 « Deuses e Semides- 
ses Regras alternativas parz 
D20 + Hunter Versão demo 





DE 104 * Slayers parz 


3D&T+ Criaturas parz 
Ação!!! - R$ 5,00 





DE 59 + Dragonball Z Z para 
3D&T « Bruxas para Tre- 


vas, AD&D, Storyteller » 
R$ 5,00 


DB68 » * Dado Selvagem para 
3D&T, GURPS, AD&D « 
Relíquias Mortais para Vam- 
pira e Trevas * R$ 5,00 





DB 77 » Reino da Escuridão 
Multissistema * Carne e Aço 
Construtos * Tesouros An- 
ceslrais Aquivos X * R$ 5,00 


Sins? Eme 
MR Diy sas 7 


DB 86 « Bestiário Hoby Av=s- 
ger Suplemento de brinde - 


Thundercats 3D&T GURPS 


e DED - RS EM 


DB 60 Anos Uia para 
GURPS, Invasão, 3D&T 
Dicas de Mestre monstros 
como jogadores * R$ 5,00 


DB 69 - sm of Fighters para 
3D&T - Protetor multissis- 
tema « Dicas de Mestre Pren- 
dendo a Atenção * R$ 5,00 





DB 78 » e Viva a | Dierença! 
Heróis diferentes para D&D 
« Guerra ao Terror Explicando 
o RPG parte 1 * R$ 5,00 





DE S7 - ME Smam É 


Preto pura SDS” = SIFFS 


DE Pi « Tiamat para AD&D, 
GURPS, 3D&T -« Beast 
Wars para 3D&T « A Harpa 
dos Mortos conto * R$ 5,00 


Ei VAI SACAR PRIMEIRO? 


DE 70 » Faroeste para AD&D 
* Cross mullissistema * 
Dragões para 3D&T * Feiti- 
ceiros para AD&D + R$ 5,00 





DB 79 « 3D&T Fasiplzy NE 
suplemento de brinde « Harry 
Potter Multissistem= + ES 





















DB 62 + Evangelion para 
3D&T e GURPS * Culinária 
Troll conto «Dicas de Mes- 
tre Romance * R$ 5,00 


DB nº Torre dos Pesadelos 
multissistema * Clhulha 
para 3D&T, AD&D e GURPS 
* R$ 5,00 


EREFS 





úries parz DED- R$ 5,00 


DE 63 » Ranma 1/2 para 
3D&T - Halloween para 
Trevas e Storyteller - Anões 
Gully » R$ 5,00 


DE 72 + Poder dos Céus Anjos 
para Trevas e Storyteller * 
Ao infimão = Além Poder in- 
Emis perz 3D&T - R$ 5,00 





55 &1 - Fadas do Mundo 
tas Trevas * Tenchi Muyo 
3047 - Senhor dos Anéis 


DS 90 - Dado Senagem 
Começa 2 aventura! « Mes- 
ires de Shadaloo para 
Sisryteler * R$ 5,00 


evoluir DE” 
morrer ab 
Brás pre à 


DB 64 - X-lMen para GURPS, 
Storyteller, 3D&T + Orcs e 
Meio-Ores para AD&D, 
GURPS, 3D&T * R$ 5,00 





O Reduto dos Caça-vampiros, 


DB 73 * Borracharia Bar a 
base dos caça-vampiros * 
D&D-— O Filme para AD&D, 
GURPS e D&D * R$ 4,00 





Voci ousa pesarar o Reraiuasonr? 


DE 82 » Rurouni Kenshin 
Para D&D +» Mage Knight 
Para D&D e 3D&T + Tesou- 
ros Ancestrais * R$ 5,00 


DB 91 * Monstros da Terra- 
Média 3D&T e D&D + A 
Magia de Harry Potter Para 
D&D parte 2 * R$ 5,00 


DB 65 « AVolta do Camaleão 
multissistema* Lobisomens 
para Storyteller e Trevas + 
R$ 5,00 


RA: 
Mile e “Unia Noites 


DB 74 * Aventuras Árabes 
em AD&D * Sha'ir Os Ma- 
gos que controlam gênios « 
R$ 5,00 


[| RETO UT ot o 


DB 83 « SPY» RE 
Kenshin Para 3D&T * Se- 
nhor dos Anéis Atlas da Ter- 
ra-Média = R$ 5,00 











DE 66 + Caverna do Dragão 
conto * Orcs e Meio-Orcs 
para AD&D, GURPS, 3D&T 
* Poder Máxima * R$ 5,00 





DE 75 * Sakura Card Captors 
em 3D&T parte 1 * Monges 
AD&D « Tesouros Ancestrais 
Lara Croft « R$ 5,00 


Mergulhe nos RPEs eletrônicos 


DB 84 « RPG Como nos 
Games Para 3D&T * Ho- 
mem-Aranha 3D&T, Street 
Fighter e GURPS + R$ 5,00 





DB 92 - Yu-Gi-Oh Para 3D&T 


e GURPS » O Arqueiro e a 
Feiticeira Para GURPS » 
R$ 5,00 


DB 93 - rar Z Turbi- 
nados em 3D&T - Demolidor 
para GURPS, 30&T e Street 
Fighter + R$ 5,00 
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| DRAGÃO BRASIL* à sua escolha! 


| Preencha o cupom (ou uma fotocópia) e envie com um cheque nominal à 
| Editora Talismã Ltda. « Caixa Postal 27022 + CEP: 04007-990 e SP/SP 


seu pec 


Es 


; Quero receber gratuitamente a edição:....................... E 


Para pagamentos por depósito bancário, cartão de crédito, venda on-line 
ou pedidos abaixo de R$ 25,00, consulte-nos pelo fone (11) 3051-5826, 
pelo e-mail sactalimaDuol.com.br, ou em www.dragaobrasilcom.br 


| *Exceto as edições 50, 54, 38, 60, 79 e 86. 
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AMINHOS DOS LEITORES 





Paladino 
a Swashhuckler 


Um paladino meio 
mulherengo, transfor- 
mado em duelista 
romântico com pouco 
poder de combate e 
muita cara-de-pau 


Demônio mal-sucedido, 
vilão de última 

categoria, inimigo do 
Paladino (que ele não 
reconhece após sua 
transformação, que antas 
mas com mais atitude 





Olá, RPGistas do Brasil. Com vocês, o Paladino 
Swashbuckler em sua nova, reformulada, turbinada e 
atualizada Dragão Brasil, savvy? Mas ora, veja 
você... as coisas estão mesmo diferentes por aqui. 
Revista maior, páginas maiores... 


— E com Pergaminhos MENORES! Tipo, só eu 
reparei que a seção de cartas perdeu uma página? 


— Antipaladino, você é mesmo a encarnação 
da rabugice. Não percebe a oportunidade que temos 
aqui? Reinventar conceitos! Explorar possibilidades! 
Atrair novas leitoras bonitas... 


— Continuar com os mesmos idiotas de 
sempre fazendo papel de palhaço, respondendo as 
cartas e e-mails dessa molecada... 


— Antipaladino, se carisma fosse moeda 
corrente, você seria um pobretão, savvy? 


— E se frescura fosse XP, seu bostinha, você 
seria de Nível Epico! 


Caros Paladas (aposto que fazia tempo que 
ninguém se referia assim aos personagens que 
respondem os gloriosos pergaminhos enviados a esta 
pioneira revista), escrevo-lhes pois há pouco tempo 






comecei a retomar o hábito de jogar RPG, fato que me 
proporcionou grande satisfação, pois já estava até 
esquecendo a diversão proporcionada por tal lazer. 


Inspirado por este retorno aos antigos 
costumes, bem como pelo fato de que não havia lido 
a Dragão Brasil após a troca de editores, resolvi 
comprar o último número. A qualidade das matérias, 
com efeito, não decaiu, porém um defeito que já se 
vislumbrava quando eu ainda comprava regularmente 
a Dragão pareceu ter se agravado: a predominância 
de um ou dois sistemas, no caso o D20 e o 3D&T. 


Parece que até o sistema Storyteller perdeu 
grande espaço — só mereceu a reedição de uma 
matéria antiga, “Múmias” — embora fosse a grande 
vedete da época em que minha prática RPGista 
entrou em declínio. Na verdade, eu sou do que se 
pode chamar de 2º geração de RPGistas do país, 
pois comecei pelo GURPS e até hoje este é meu 
sistema favorito. A falta de matérias voltadas para 0 
GURPS foi, sem dúvida, um dos motivos que me 
desanimou com a revista, pois ter que adaptar todo 
materia! aproveitável acaba sendo um trabalho um 
tanto quanto pentelho. 


Tá certo que hoje em dia a grande maioria do 
RPGistas não utiliza mais o GURPS, mas certamente 
há alguns saudosistas que justificam a publicação 
esporádica de algum material aproveitável. Espero 
que com a chegada da 4º edição do GURPS a 
Situação se reverta um poco que, aliás, foi noticiada 
no último número, mas não foi divulgada qualquer 
informação sobre a possibilidade desta vir a ser 
traduzida (a quantas anda a Devir?). Só pra fazer 
uma apologia, sabia Palada que GURPS Fantasy tem 
regras explicando como usar a capa como arma? 
Isso e outras coisas mais, perfeitas para persona- 
gens swashbucklers, tipo atordoar um oponente com 
sua lábia durante o combate, savvy? 


Mas voltando ao conteúdo da revista, me 
parece que o antigo MMM (Movimento Machão 
Medieval) deixou de fazer barulho, mas se infiltrou 
sorrateiramente no meio RPGístico e até mesmo na 
DB. Afinal de contas, não só agora há uma revista 
inteiramente voltada para um mundo de fantasia 
medieval — Tormenta — como este é o tema que 
predomina nas matérias de jogo da DB. A penetração 
das mulheres (sem trocadilhos infames...) continua 
sendo pequena e, nos jogos, quase que restrita 
unicamente às elfas gostosas, no que eu chamo de 
“síndrome de Liv Tyler”. A Paladina nada mais é do 
que uma exceção que, aliás, confirma a regra, pois 
não passa de um clone de um personagem 


masculino — só que cheia daqueles clichês 
femininos, tipo TPM, ciumeira e por aí vai. Tá vendo, 
Paladina, você tem mais coisas para se preocupar do 
que com as cantadas do Paladino. Acho que devia 
até procurar um psicólogo. 


Paul Rada, o guerreiro apelão e 
ex-membro do MMM, e-mail 


Boas notícias para você, seu Porrada. Com o 
recente aumento de tamanho da DB (você notou, 
não?), voltamos a ter espaço para outros sistemas e 
estamos retomando alguns jogos, como Vampiro e 
GURPS — ambos presentes nesta edição. Mesmo 
assim, voltamos a lembrar que 3D&T, Ação!!! e D20 
ainda figuram entre os sistemas principais em 
nossas páginas, porque são mais jogados e também 
porque somos seus autores (não, não somos 
autores do D20, mas sim de material D20). 


À iminente 42 edição de GURPS sem dúvida é 
uma boa notícia, mas sua chegada ao Brasil ainda não 
é certa — e enquanto não houver uma versão em 
português, ou a retomada de lançamentos regulares 
de seus suplementos, o número de adeptos do 
sistema não deve voltar a crescer. Nesse meio tempo, 
outros títulos estão ocupando seu nicho. 


— Ei, seu bostinha, o que você tá olhando 
nesse livro aí? 


— Peguei um Fantasy ali na estante para ver 
esse negócio de combate com lábia... deixa ver se 
funciona... ei, Anti, sabe que você não é um sujeito 
tão mau assim? 


— OUCH! 
— Voilá! 4d6 de dano! 


Mais Ação!!! 


Olá, tudo bom com vocês? Espero que sim, 
pois comigo a coisa não está tão bem assim, 
acontece que eu estou narrando Ação!!! já faz um 
tempo, os personagens dos jogadores estão ficando 
fortes, e algumas dtvidas estão surgindo: 


1) Quais são as regras para golpear com a 
mão inábil em ataques desarmados? Quantos golpes 
eu posso dar desse jeito? 


2) À classe de prestígio Artista Marcial diz que 
“ele pode fazer ataques mesmo com as suas mãos 
ocupadas”. Isso quer dizer que ele pode estar 
segurando duas armas, e mesmo assim atacar 
desarmado? Se a resposta for sim, eu posso alternar 





“Vendo, Compro, ne 
; i Rd. E-mail; rhapsody (ogalerado 
- volei zzn.com | 


Vendo os seguintes livros (em | 


inglês): Livro do Mestre e dos 
Monstros de D&D (Sº edição) e 


“livro de Star Wars D20 (módilo. 


básico atualizado do segundo fil- 


— me). Ostrêslivros novos por R$. 
780,00. Aceito qutras propos- 
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“tas. Somente para o pessoal do 


3ºe0., praticamente novo. R$ 


“40,00. E-mail: rermando-todi: 
“quesQuol. com.br 


“ Vendo outroco D&D de Portuga! 


de 1983 e livro de aventuras 


Colina do Horror, escrito por 


Douglas Niles, de 1983. Ambos 


Os livros estão em ótimo esta- 
do. Tel.: (12) 607-520, c/ Thiago 


Vendo Livro do Jogador de D&D Duarte (Lorena/SP) ou Dmihau 


(bol. com.br 


“Procuro desenhistas para fazer 
histórias em quadrinhos. Aque-. 


les que têm o dom de desenhar, 
entrem em contato comigo! E- 
mail: ultragameboy(Daol.com, 


de de ac 


Compro manual 3D&Te Manual 
- D&D em bom estado e em por- . 
tuguês, de preferência em Sal- 

- vador/BA. E-mail: mateus. . 
TA orricozzipmail com. br 
Vendo dois livros de RPG: tobi- 
“somem, o Apocalipse e D&D 8 
“ed, por R$ 30,00 cada. Aceito - 
; propostas, Tels (27) 334 1-4416 


— 9906-9857, o Edivaldo Jirior e 
OU ediognomo (Dig. com.br 


“Compro o CD Ouvindo Holy 
“Avenger. Interessados entrar 
em contato pelo al 
| victoresaçoterra. com.br 


| Vendo coleção de TOtítulos do 
jogo Aeon Trinity da: White 
“Wolf, todos muito novos, in=.. 
cluindo: Aeon Trinity (capa | 


“ Colonies; Technology Manual: 
Darkness Reveal 1 e 2; Ame- 
“rica Offline e Luna Rising. R$ 
300,00. Não vendo separado. 

“Tel:(16) 9116-7769, ci Ribeis 
rão Preto. 


"Quero vender mo Gota 


dura) Hidden Agenda coros es- 
cudo); Alien Races; Extrasolar 






completa de Cartas e rota 


entre Os ataques armados E Desarmados? 


3) No caso dos mães de precisão (os snípers), 


os ataques são considerados golpes de misericórdia, 


* Uma vez que o inimigo não fem como se defender? 
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4) Existem regras para atacar partes especifi- 
cas do corpo? 


5) No caso de Dano Não Letal, a quantidade de 
dano que deve ser comparada à Constituição do 
oponente corresponde a um Só golpe, ou à soma de 
todos os golpes? 


Espero que vocês possam me ajudar! Muito 
obrigado e um grande beijo para vocês! 


Ângela Rufino, e-mail 


Aceito o beijo com prazer, savvy? Quanto às 
suas dúvidas, voilá: 


1) Os mesmos redutores aplicados por atacar 
com uma arma também se aplicam a ataques 
desarmados feitos com a mão inábil: -6 com a mão 
hábil, -10 com a mão inábil. 


2) Sim, você pode alternar ataques armados e 
desarmados. No entanto, no caso de uma arma de 
fogo, você só pode fazer isso se tiver 0 talento 
Combate com Duas Armas Avançado. 


3) Não. Um personagem é incapaz de 
defender-se apenas quando está adormecido, 
inconsciente ou imobilizado. Neste caso, o ataque 
apenas seria considerado surpresa, negando ao alvo 
seu bônus de Destreza na Defesa. 


4) Não há regras oficiais. Como regra opcional, 
você pode aplicar um redutor de —4 para uma região 
maior (peito, ventre), -8 para uma região média 
(cabeça, membros), e —-16 para uma parte pequena 
(olho, mão). Além de causar dano normal, o efeito 
exato do ferimento fica por conta do Mestre. 


5) Corresponde a um só golpe, mesmo que 0 
alvo receba vários ataques Não Letais na mesma 
rodada. Cada ataque é tratado separadamente. 


Mais Tormenta 3D&T 
Vocês lançaram os livros Tormenta D20, Holy 


Avenger D20 e O Reinado D20, todos para o sistema 
D20. Mas para 3D&T só foram lançados Tormenta 


' 3D&T e O Reinado (em três edições). Vocês poderiam 
* encadernar O Reinado para 3D&T em um único volume 

















' também as duas coletâneas Só Aventuras, com 


atualizado, e lançar também Holy Avenger SD&f. 
Gabriel, e-mail 


Você está enganado, savvy? Para 3D&T, além 
de Tormenta Turbo e O Reinado, existem também o 
Manual do Aventureiro e o Manual dos Monstros — 
sendo que nenhum deles tem versões D20. Existem 


ro fo 


o atos tra 
tato a el do fl er 


) s6 | B SP-capital. Tel: 
959-8699. 


3 Gurps (Magia, Cyber- 
ke Fantasy) + Trevas Sed. 
+ Arkanum 2º ed. + Grimónio. 
Vendo tudo porR$80, 00. Todos 
“oslivros então em perfeitas com- 
dições. Tel.: (21) 3016-1073 | 
9814-6569 ou ghnms(eõal. 
com br, alo, de Gustavo. 


eregiões. Entrarem contato € com 


be = Ta 





1 bado que estava jogando. coma . 
trole, 1 memory. card, 41 jo- 
gos e um porta CDs tudo na 
caixa origina! por. apenas 250. 
(negociavel). Preferência a SP. 


fmenucellihotmail com 


escreva para: revista DRAGÃO BRASIL Caixa 
Postal 19113 « GEP 04505-970 « SP/SP - e-mail: 
dragaobrasilQuol.com.hr. Sempreinciua 

em e-mails sua cidade e estado. Não serão 
aceitos arquivos anexados. 


regras para 3D&T e D20. Não temos planos ainda 
para uma versão encadernada do Reinado, mas 
versões 3D&T de Holy Avenger e A Libertação de 
Valkaria já estão em andamento. 


Elfos Purpuris 


Saudações. Quando eu soube pela DB 105 que 
os elfos purpuris podem ser usados em Tormenta, isso 
me alegrou, mas também trouxe dividas: 


1) Purpuris artonianos são amaldiçoados por 
qual deus? Quais as divindades permitidas para eles? 


2) Elfos purpuris podem deixar Seu coração 
com um guardião? Talvez com um dragão por salvar à 
vida de seu bebê, ou até mesmo um ente por apagar 
um incêndio que acabaria com sua floresta. 


3) Vai ter À libertação de Valkaria para SD&T? 
4) Qual a ficha e características dos trobos? 


5) No Manual do Aventureiro, O kit Invocador diz 
que uma de suas magias iniciais é Conjurar Animais, 
mas essa magia não existe no Manual 3D&T. 


Dontas, e-mail 






um guardião digno — e caso este aceite a tarefa —, 
o tipo de pacto que você sugere é possível. 


3) Sim. 


4) Trobos, ou pássaros-touro, são des 
aves sem asas criadas em Arton como animais de 
tração e montaria. Em 3D&T, têm F2-3, H1, R3, AZ, 
PdFO, Resistência a Magia, e Ponto Fraco. 


5) Foi um erro. Essa magia não existe, remova- 
a da lista do Invocador. 


Donzela em Apuros 

Olá, meu galante amigo Palada Swashbuckler, 
e minha companheira Paladina. Espero que ainda 
sejam vocês aí na redação quando este meu 
pergaminho chegar e, principalmente, que eu ainda 
esteja aqui viva. Acontece que sou uma vítima 
sequestrada, prisioneira em um castelo nada amigável, 
de um tirano orc nada atraente e que insiste em 
tomar-me como sua esposa. Até que, se ele não 
fosse tão feio, tão grosso e tão ORC, eu poderia parar 


de me esconder assim e ser rainha. (Eu, Rainha!?) 
*fapas na cara para acordar* 


Aproveito que o Rei Orc está dormindo para 
escrever-lhes um pouco e ver meu tempo passar 
aqui, dentro desse armário medonho e escuro. 


1) Como foi explicado na própria matéria, caso 
os purpuris sejam transplantados para o cenário de 
Arton, sua maldição teria sido enviada por Glórienn 
ou Tenebra, a pedido dos demais elfos. O mesmo 
vale para divindades permitidas. 


2) Um purpuri teria dificuldade em deixar seu 
coração com qualquer criatura, pois esta poderia ter 
controle total sobre o elfo. No entanto, caso encontre 


N 
























Acima de tudo, quero dizer que o Palada é maior 
gato — com todo o respeito, minha amiga Paladina. 
Aliás, quem sabe um dia você vem me tirar daqui, né? 
Quem sabe sua essência de Paladino fale mais alto, € 
você venha me tirar desse tormento sem fim. 


Gostaria também de saber quais são Os planos 
para o Changeling: The Dreaming da White Wolf. Ouvi 
dizer que estão pensando em traduzi-lo também, ou 
efe será esquecido e deixado para trás como 
euzinha!? Esquecida por todos, abandonada nas 
mãos destes monstros... *snif* 


| Vou terminar, pois Os orcs da milícia devem 
chassar por aqui logo, fazendo sua vigia nada eficaz. Mas 
gi er nelhor prevenir do que voltar para aquele imundo 
noj onto orc, que insiste em roubar minha pureza. 


fe 
A ' 
É 


— E, Espero que este meu pedido de socorro (e 
“7 >= dúvida também) seja publicado, já que estou me 
arriscando para mandá-lo. E que alguém venha me 
tirar daqui! 
Elfa raptada Kathya (porque 
toda boa mesa de RPG deve ter 
a elfa bonitona), e-mail 












; di Carla ou carta atoa “Procuro Jogadores (25) da le da 
yahoo.com.br . - piro a Máscara (até 20 anos). 
Estou fazendo um projeto para | 
Sou Mestre des Deo “ed. um sistema de RPG. Inieressa 
| Aceito novos integrantes. tho- dos entrem em contato pelo é 
Vampira (em um grupo com mens ou mulheres). dispostos mail chelifco hotmail con 
- posto portrês + três garotos) a jogar serio aos Domingos. 
“perdeu a cabeça para o Thor. . Moro em Miguel Pereira, 
Preciso urgentemente falarcom Z Também mestro Vampiro: A Rig 
“você, Mande-me um e-mail ou — mascara Sed. Ema E 1 “gos 


me ligue! Tel;: ( 11). 9235-7491, a 888 Qhol.co com. bro 





ROCUO! odor da arena | 
“ Marvel x DC do EIRPG no sá- 














s para maiores: informações. 








Procuro jogadores que morem 
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tshomecobolo com. br a 
“Jogadores de RPG de Volta Re pc 
— donda (RJ) | interessadosemjo- 
- garD&D favormandaremume- 
— mail para tahome(Dbol.com. br a e 


Gostaríamos. de encontrar al ds 
que quém para poder formar. um ra 
r grupo ou entrarem umjáfor- 
o mado, para jogar nos lins de a 





= curamos | pessoas que gostem 
realmente de jogar, pois parece. 
- dificilem Salvador/BA. Não pre- 
-cisa ser experiente. Preferên-. 


* Soryteller, Gurps, D20 System 
“ e3DeT. E-mail: a os 


Hah! Orc biltre sacripanta! Tentando tomar uma 
linda elfa como esposa, contra a sua vontade! Nada 
tema, minha amada! Seu salvador está a caminho, 
assim que... hmm... espere, qual será mesmo 0 
Nível de Desafio de um rei orc...? 


— Vai saber! No AD&D, orcs tinham dois 
Dados de Vida e pronto! Agora, na 3º Edição, 
parece todo mundo tem níveis de classe. Virou 
uma bagunça! De repente, esse Rei Orc é um 
bárbaro de nível épico. 


— Verdade? Hmm... bem... minha querida 
donzela, sugiro que mantenha-se em seu armário 
durante mais algum tempo, enquanto eu... eu... 
enquanto eu respondo sua pergunta, savvy? O jogo 
Changeling: the Dreaming em português chegou a 
ser anunciado algumas vezes, em eras passadas, 
mas seu lançamento até agora não se concretizou. 
Visto que esse título nem mesmo existe mais em 
seu país de origem, talvez a versão traduzida de fato 
nunca seja concluída, cedendo lugar a produtos mais 
recentes ligados ao novo Mundo das Trevas. 


— Beleza de salvador de donzelas... aqui, 
minazinha elfa, deixa pra lá o Swashy covardão. 
Vou quebrar seu galho e aparecer aí para buscar 
você, vai fazendo a mala. 


— QUÊ?! Não posso crer em tal coisa! Você, 
um vilão, um antipaladino, arriscando-se para fazer 
um salvamento heróico? O que está acontecendo? 


— Que salvamento, nada! Eu pego a elfa, 
depois o Rei Orc vai ter que soltar uma grana alta 
se quiser de volta. 


— Oh... agora o mundo volta a fazer sentido. 


Longa Espera... 


Na Libertação de Valkaria nós rimos da Guardiã 
da masmorra de (...) por ela ser tão ridicularmente 
fácil de derrotar. Infelizmente isso nos impediu de 
ganhar XP máximo, por humilhar, e muito, o Guardião. 
Particularmente, poderiamos simplesmente esperar 
ela esgotar todas as magias que possuia e então 
esperar a sua magia de Vôo expirar, mas fomos 
mais criativos que ísso. 


Rafael Calheiros, e-mail 


Caro Rafael, infelizmente não podemos publicar 
e comentar sua carta na Íntegra, uma vez que isso 
revelaria muitos segredos da aventura para aqueles 
que ainda não a jogaram. Mas, uma vez que seu grupo 
passou por um dos Guardiões tão facilmente, é possí- 
vel que seu Mestre seja bem generoso — ou apenas 
não saiba lidar com os recursos que tem em mãos. 


Nós achamos particularmente que, contra um con- 
jurador de nível elevado, capaz de lançar Mísseis Mági- 
cos, Flecha Ácida, Bola de Fogo, Muralha de Fogo, Cone 






ê ; ereta ou Lola md Po | 
Preto, São Carlos e região, inte- 


trem: em contato com mu. 









com Murilo, — 








É u hotmail com, o fo NA o 







dará na: Zona Norte ag es 


Procuro P pessoas. à a Albeirão G à 
É Paulo. Mestramos, Daemon, ; 





E yamauti mestria com. br fd É 
| * Procuro jogado as(es). para É 





dt br. Tratar 


e Paolo um grupo de jogado: K 
“res em Passos/MG ou redon- 
gezaso Sel Jog! DED o 


É Procuramos nino de RPG sa 
E a Elas dev vez em edi o 


Glacial, Carne para Pedra, Desintegrar e Invocar Criatu- 
ras VIII, entre outras, a estratégia de “esperar que suas 
magias se esgotem” parece um tanto suicida. 


À propósito, aguardar pelo fim da magia de Vôo 
seria uma looonga espera, pois o Guardião a quem 
você se refere voa com ASAS!!! 


Apelão de Tenebra 


salve aos Mestres! Queria parabenizá-los pelo 
Dicas de Mestre 2, está fantástico! Agora, pénabun- 
deando o puxa-saquismo gostaria, muito que alguém 
(leia-se Antipalada) me respondesse sem 
enrolação às seguintes questões: 


1) No Manual 3D&T Turbinado consta que 
centauros recebem “um bônus de +71 em todos os 
testes de Força que envolvem a metade inferior do 
corpo”. Já que os ataques com cascos utilizam a 
parte inferior do corpo então ficaria: F+1+1D, certo? 


2) Um personagem de 5 pontos não pode 
comprar nenhuma Característica ou Focus acima de 
3. Mas e se eu não comprar? Segundo o novo Tor- 
menta SD&T, ser um Meio-Elfo custa O pontos, em 
vez de 1. Então eu poderia ser um Swashbuckler 
(custo O para Elfos e Meio-Elfos) e ter “H+1 (até o 
limite de H5)”, e escolher ser de Deheon, ganhando 
assim 0 talento regional Aventureiro Nato, que me 
concede +1 em uma Característica à minha esco- 
lha, sem sequer comentar algum limite. Este 
pequeno jogo de números é válido? 
(E parceiro, eu também tenho um 
máãozinha virada me atazanando.) 


3) No Manual 3D&T consta 
que, comprando Clericato, posso 
escolher um ponto de Focus em 
qualquer caminho. O Manual do 
Aventureiro diz que clérigos de 
Tenebra ganham 1 ponto de Focus em 
irevas. Então seriam 2 pontos de 
Focus, um à escolha e outro no 
caminho das Trevas? 


4) Digamos que faço um 
personagem de 7 pontos e escolho 
ser um clérigo de Tenebra — mas sem 
adotar o kit Clérigo de Tenebra. Sendo | 
assim, eu não ganharia nenhum Pi 
Poder Concedido, mas também o 
não estaria sujeito às restrições, 
certo? E eu poderia tomar banho 
de so! e ter Focus em Luz ou 
Fogo se quiser, certo? 


5) Pela 50º vez, 
quando saí o Manual da 
Magia? Se precisarem 
de ajuda, peçam aos 
leitores! 


E 
ER pr, 
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Bem, Antipalada, graças à DB 106 (com 
regras para meio-tinhosos), agora posso ser seu 
parceiro, que tal? 


Apelão Desconhecido, e-mail 


Hmm... onde está o nome verdadeiro deste 
leitor? Não veio junto com o e-mail? Você apagou, 
Antipaladino? 


— Apaguei sim! É ruim, heim? Eu, um 
Antipaladino famoso, aceitando um parceiro? 


— Eu nem sabia que você era um demônio 
inteiro. Você tem mesmo uma Vantagem Única de 
15 pontos? Tem todos aqueles poderes? 


— Hmm... é.... não. Ainda não. Estou juntando 
experiência em uma caderneta de poupança para 
comprar essa Vantagem. 


1) Errado, seu apelão de uma figa! Centauros 
têm um bônus de +1 em certos testes de Força, 
NÃO um bônus de +1 em Força. São coisas dife- 
rentes. Além disso, a descrição da Vantagem diz 
claramente que ataques com cascos sempre têm 
Força de Ataque igual a F+1d, NÃO sendo possível 
aumentar esse dano de nenhuma forma. NENHU- 
MA, entendeu? 


2) Vai ler direito! Um herói de 5 pontos pode 
TER Características e Focus até 3, como diz o 
Manual. Comprar ou reunir bônus para aumentar 
não faz diferença. Então, o jogo de números não é 
válido. Se ferrou! 


3) Grunf... tá, desta vez você tem razão! 


4) É... tá certo. Comprando Clericato 
sem adquirir um kit, você pode escolher 
qualquer divindade para cultuar — mas 
neste caso sua devoção não é “tããão” 
profunda assim, reduzindo seus poderes na 


mesma proporção. Clérigo picareta... 


5) Sai quando tiver que sair, 
N não enche! E não, ninguém aqui 
y A, precisa de ajuda! 
W 


dh dl — Verdade? Suponho, 
então, que você seja capaz de 
escrever esse Manual, savvy? 
Ou seria algo assim tão difícil 


para você? 


— QUÊ?! Me desafiou, seu 
heroizinho de merda?! Agora vai ver, vou 
ali fazer o livro rapidinho! Fui! 


— Oh, que coisa... ele é tão fácil 
de enrolar... mas receio que os jogadores 
de 3D&T é quem vão sofrer com isso. 
O Antipalada não é muito do tipo que segue 
as regras, Savvy? 
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Uma deusa cativa. Vinte masmorras. Vinte desafios. 128 páginas. 
A maior, mais esperada e perigosa aventura no mundo de TORMENTA. 
Totalmente compatível com o D20 System. Procure nas bancas e livrarias, 
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